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 “DEPECHEZ-VOUS... 
ET QUE JUSTICE 
SOIT FAITE!"” 


F 
Cette offre exeptionnelle «| 
est valable duranttout 
l'été. C'est une 27 | 
exclusivité 

française. 
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HIT dans TILT: “Un programme 
d'action très accrocheur” 
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3 HEROES CELEBRES AU SERVICE DE LA LOI ET DE 
_ LA DEMOCRATIE...3 JEUX TITANESQUES... 
REUNIS DANS UNE COMPILATION DE PRESTIGE!! 








IIDEMENTIL 


U)]\P\tzro] ee] N\\E Te): 1e1e10)2, 
(BJINNER eo, 7010] :10]5 528 





HET dans TILT: “Tous ceux qui ont aimé 

1e film seront prie par ce jeu qui a 
u en conserver 

AMSTRAD 100%: 90% "ROBOCOP va 

vous faire exploser les 

neurones...mieux, il est cexcoentl. 
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TOP du Mois dans MICRONEWS: 
“Un soft indémodable!" 
AMSTRAD 100%: 85% “Que 
ceux qui fréquentent les salles 
d'arcade se joignent à nous...ils 
ne le regretteront pas.” 
JOYSTICK D'OR pour la meilleure 
adaptation de jeu d'arcade. 
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LE PERE NOEL 
EST UNE ORDURE 


Ça commence façon S-Express. Hou- 
se juteuse et charleston entêtant. 
Soudain, vous prenez en pleine poire 
un déluge de voix samplées : “Allo, 
SOS Détresse-Amitié, bonjour !.… 
Félix a un gros kiki.” Des phrases 
entêtantes qui rappellent quelque 
chose. On connaît ça, mais qu'est-ce 
que c'est encore ? Et dès que le re- 
frain déboule, on comprend tout, et la 
mémoire reprend ses droits : “C'est 
ç'la, oui, c'est ç'la”… Mais c'est bien 
sûr, voilà la voix de notre amstradien 
préféré, j'ai nommé Thierry Lhermitte, 
dans Le Père Noël est une ordure. 

Vous l'aurez donc compris, une chan- 
son vient de sortir mettant en musi- 
que les principaux moments de ce 
film monument d'humour français. 
Un film à crever de rire. Une pure 
merveille. Méfiant, vous vous dites, 
encore un coup du business, envoie 
la monnaie. Que nenni ! Laissez-moi 
vous conter l'histoire de la chanson : 
Patrick Lévy, fan du film, enregistre le 
morceau pour lui, et chez lui, plié en 
quatre. Etant bassiste de Matt Mur- 
dock, il laisse traîner la K7 du Père 
Noël dans les locaux d'Amstrad Cent 
Pour Cent, et Lhermitte, de passage 
dans nos couloirs, tombe sur la chan- 
son. Résultat : il adore, et va filer un 
coup de main aux musiciens concer- 


LES BEST 

OF CODEMASTERS 
Comme beaucoup de sociétés d'édi- 
tion de softs, Codemasters a réuni ses 
hits dans des compilations. Il s'agit de 
tous les budgets devenus premiers 
dans les charts anglais. Certains 
d'entre eux vous sont connus, car 
nous en avons déjà parlé soit dans les 
pages de l'inspecteur Budget, soit, 
plus récemment, dans nos Actus. Il 
s'agit des Best of volume 2 et 4. 


Dans le premier, vous retrouverez les 
softs Super Stunt Man, une course de 
voitures dans le désert, Dizzy, un petit 
personnage se battant contre des sor- 
ciers, Vampire, une chasse au comte 
Dracula dans les 95 pièces de son 
château, et Grand Prix Simulator, une 
course de F1 pouvant se jouer à deux 
joueurs. 


Le volume 4 comporte, quant à lui, 
Fruit Machine Simulator, un jackpot, 
Mission Jupiter, un jeu d'arcade de 
dix niveaux, Super Robin Hood, un 
jeu d'arcade avec un soupçon d'aven- 
ture, et Advanced Pinball Simulator, 
une fameuse simulation de flipper. 


ACTUEL 





nés pour trouver une maison de dis- 
ques. Comme vous le voyez, les cho- 
ses sont parfois plus simples qu'elles 
n'en ont l'air. 

Alors, on espère que vous danserez 
tout l'été sur C'est c la, oui ! (45 t. Tre- 
ma), et que vous en profiterez pour 
vous repayer une tranche de ce fabu- 
leux film. Allez, bon été caustique. 


LA COMPILATION DE L'ETE : 
LES JUSTICIERS 


Ocean vous souhaite de bonnes 
vacances en proposant une compila- 
tion composée de trois mégajeux. 
Rambo III, Dragon Ninja et Robocop. 
Si vous avez bonne mémoire, vous 


vous souviendrez que ces jeux ont 
obtenu respectivement 85 % (test de 
Rambo lIll dans le Cent Pour Cent 
n° 11), 85 % (test de Dragon Ninja 
dans le Cent Pour Cent n° 12) et 90 
% pour Robocop également dans le 
n° 12. Trois hits sur une même dis- 
quette (ou K7), ça vaut vraiment le 
coup. On ne peut vous conseiller 
qu'une seule chose, c'est de vous 
dépêcher de l'acheter, à moins que 
vous n'ayez déjà les trois originaux en 
permanence branchés sur votre CPC. 


AMSTRAD FAIT MOUCHE 


Dès la rentrée de septembre, Amstrad 
lance sur le marché un pistolet opti- 
que qui fonctionne avec la gamme 
des CPC. Le Light Gun, puisque tel 
est son nom à l'heure où nous 
écrivons ces lignes, est un véritable 
pistolet qui se branche sur la prise 
joystick de vos CPC. Avec cette arme 
ludique entre les mains, vous pourrez 
viser et tirer directement sur l'écran, 
ce qui ajoute encore du réalisme aux 
jeux, exactement comme sur les ma- 
chines d'arcade. Amstrad propose ce 
Light Gun gratuitement pour tout 
nouvel acheteur d'un CPC 464 avec, 
en prime, six jeux conçus spéciale- 
ment pour ce joystick nouvelle géné- 
ration. Six jeux dont le fabuleux Opé- 
ration Wolf. Imaginez-vous, jouant à 
Opération Wolf avec un véritable pis- 
tolet entre les mains. Grandiose ! 
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UBI SOFT : PUFFY'S SAGA 


Pour ne pas perdre les bonnes habitu- 
des, voici une petite nouveauté de 
chez Ubi Soft, qui devrait être dispo- 
nible lorsque vous lirez ces lignes 
mais que nous avons reçue trop tard 
pour en faire un test. 

Le principe de Puffy's, n'a rien de 
révolutionnaire, puisqu'il est identi- 
que à celui de Pacman. Dans ce type 


LELLIS 


de jeu qui a été repris de nombreuses 
fois, toute la différence entre un bon 
et un mauvais soft se fait sur la réali- 
sation technique, la facilité de jouer, et 
les petites inventions amusantes que 
les auteurs y apportent. Dans Puffy's, 
toutes ces qualités semblent être réu- 
nies. Les graphismes sont très mi- 
gnons, les déplacements des person- 
nages agréables, fluides et réalistes, 
et le scrolling est impeccable. L'uni- 
vers du jeu est fort sympathique : dra- 
gons, fantômes, plus tous les objets 
traditionnels de la famille Pacman 
(points, clés, nourriture, etc.). Une 
très bonne jouabilité, les déplace- 
ments d'une simplicité enfantine. 


ea au à ài 





La touche d'originalité de Puffy's par 
rapport aux autres ‘fils” de Pacman 
tient dans le fait que vous pouvez 
choisir votre personnage. Soit vous 
jouez avec Puffy de sexe masculin, 
soit avec Puffyn, une charmante Pac- 
lady. Ce choix est important, car les 
deux personnages ne réagissent pas 
de la même manière et ont des carac- 
téristiques qui leur sont propres. Puf- 
fy est rapide, mais il n'est pas très 
rusé, ce qui se traduit par des dépla- 
cements moins précis. Puffyn est 
moins rapide mais plus précise. Ce 
sera à vous de choisir quel personna- 
ge convient le mieux à votre façon de 
jouer. 





Comme dans beaucoup de jeux Pac- 
man, le temps est une donnée essen- 
tielle. Dans Puffy's, vous devrez faire 
attention à votre niveau de santé qui 
diminue au fur à mesure que le temps 
passe. Si le niveau atteint zéro, c'est la 
mort. Logique, non ? Evidemment, les 
tableaux sont de plus en plus diffici- 
les. Au fil de votre progression vous 





rencontrerez des clefs vous servant à 
ouvrir des portes, des générateurs de 
fantômes que vous devrez détruire, 
ce qui n'est pas sans rappeler Gaun- 
tlet. Puffy's sera-t-il du niveau de ses 
deux prestigieux aînés, Pacman et 
Gauntlet ? Vous le saurez en lisant 
Cent Pour cent du mois de septem- 
bre, ou en achetant Puffy's dès main- 
tenant. 


DOUBLE DETENTE 


Attention, le grand Arnie Schwarze- 
neuneu a encore frappé sur nos CPC. 
Voici l'adaptation micro de Double 
Détente (Red Heat in english). La ver- 
sion comprend en tout cas pour deux 
détentes un seul demi-écran de cou- 
leur rose et bleu pâle, à mourir. Mais 
mon propos n'est pas aujourd'hui de 
vous dégoûter de ce soft, les tests 
sont là pour ça. Vous incarnez donc le 
rôle d'Arnie aux prises avec des 


mèdes sous forme de bonus à ramas- 
ser. Certains vous redonnent de 


l'énergie, d'autres déclenchent des 
petits jeux qui peuvent vous faire ga- 
gner des points. Malheureusement, le 
seul que nous avons pu voir n'était 





geant à fond le joystick, serrer la main 
d'Arnie pour faire exploser une balle. 
Mais j'ai ouï dire qu'il y aurait aussi 
une sorte de Prohibition et un puzzle 
avec un billet d'un dollar. Alors atten- 
dons patiemment la suite. Qui vivra 
verra | 





adversaires coriaces. Pour vous dé- 
fendre vous n'avez que vos poings, 
votre tête (non, pas pour vous en ser- 
vir, mais pour donner des coups de 
boule). Tout ça est un peu répétitif. 
Heureusement, il y a de petits inter- 





LE TIREUR LE PLUS RAPIDE 


DE L'OUEST 





Attention, du changement chez Lori- 
ciel, un nouveau logo, un chat plus 





LORICIEL 


félin et plus agressif, et suppression 
du “s” final. Le hard était représenté 
par le West Phaser, un phaser en for- 
me de six coups qui permet de tirer 
sur son écran. Aux dires de l'éditeur, il 
est précis au pixel près. Il est fourni 
avec un jeu de tir, évidemment, qui 
vous fera parcourir le Wild West à la 
recherche de bandits dans différents 
endroits comme des saloons, des 
mines abandonnées, etc. et aussi 
avec un programme assez important 
permettant de réaliser soi-même des 
programmes compatibles avec ce 
phaser. Loriciel sortira aussi une saga 
en 3D faces cachées et ressortira une 
version spéciale de Space Racer pour 
le West Phaser. D'autres sociétés 
suivront ce phénomène et feront des 
jeux compatibles. C'est le cas d'Ac- 
tionware, de Cobra Soft et d'Infogra- 
mes. 





West Phaser sera disponible courant 
septembre, puis viendront d'autres 
jeux : Kick Boxing, une simulation 
réalisée avec André Panza, champion 
du monde de ce sport, et Pinball 
Magic, un flipper comprenant douze 
tableaux. 


A EULER 2116 


Dans le numéro 15 de Cent Pour cent 
(mai 1989), nous vous avions parlé 
de certains fanzines en vous deman- 


ACTUEL 


dant de nous écrire pour nous récla- 
mer les adresses si cela vous intéres- 
sait. Face au nombre très important 
de demandes, plutôt que de vous 
répondre un par un, nous préférons 
publier les adresses desdits fanzines : 
Start CPC : Laurent Schneller, La 
Retaudière, 37130 Langeais. 

Blood M&ag : 168, rue Raymondr- 
Derain, 59700 Marcq-en-Baroeul. 
Crazy Croc : tél. 85 51 13 88 (16 
pour les Parisiens). 

Croc'ldylle : tél. 33 05 34 76 (16 
pour les Parisiens). 

Métro Boulot Micro : 10, rue de Kiro- 
vakan, 92220 Bagneux. 

Syntax Error : 15, rue Collange, 
92300 Levallois-Perret. 


FANZINES MAGNETIQUES 


Microboy est un fanzine sur disc. Ou- 
tre de nombreux concours de gra- 
phismes, de musique et d'animation, 
Microboy propose des news, des hit- 
parades, un dossier, et surtout une 
rubrique tests de jeux bien réalisée 
par digit de Métro Boulot Micro. La 
particularité de ces tests, c'est qu'ils 
vous proposent une ou deux images 
écrans du jeu critiqué, et c'est une 
très bonne idée. Bravo. Les petits 
défauts de Microboy sont un manque 
d'ergonomie (il est ennuyeux de 
devoir relancer le programme après 
avoir écouté une musique, par 
exemple) et une lisibilité parfois diffi- 
cile du fait des choix d'encre. Mais 
dans l'ensemble, c'est assez bien écrit 
et bien documenté. Pour pouvoir lire 
Microboy sur votre CPC, il vous en 
coûtera 10 F + 1 disc vierge + 
3,70 F, ou bien 30 F + 3,70 F en 
timbres. Envoyez le tout à Fabrice 
Hallais, 4, allée Berny-d'Houville, 





93190 Livry-Gargan. Ah, j'allais ou- 
blier, jetez un coup d'œil sur la neu- 
vième rubrique de la face 2... De quoi 
ne pas vous sentir seul devant l'écran 
de votre micro. boys ! 
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Métro Boulot Micro est également un 
zine sur disc. Moins complet que 
Microboy, il est par contre beaucoup 
mieux présenté et plus ergonomique. 
Outre les tests de jeux avec images 
écrans, MBM disc propose de très 
très beaux graphismes animés, des 





articles intéressants (la revue de pres- 
se m'a beaucoup fait rire) et de petits 
dossiers brefs et concis. MBM coûte 
3,70 F, plus une disquette vierge. 
Essayez-le, vous ne serez pas décu. 


ET UNE ADAPTATION SEGA 


DE PLUS 





Les adaptations de coin-up ne sont 
pas l'apanage d'Ocean ou d'Activi- 
sion, pour ne citer qu'eux. Firebird, 
qui ne voulait pas être en reste et dont 
on se rappelle le fabuleux Flying 
Shark, a donc décidé de se lancer 
dans l'adaptation d'Action Fighter, un 
jeu d'arcade à scrolling vertical. Ce 
soft vous place en plein milieu d'un 
conflit, avec pour tout véhicule, au 
départ, une moto. Le premier niveau 
vous obligera à éviter les véhicules et 
les hélicoptères ennemis qui surgis- 
sent de toutes parts. Il faut donc les 
descendre avant qu'ils ne le fassent. 
Au cours des autres niveaux, vous 
récupérerez des armes supplémentai- 
res, mais ne perdez pas votre temps à 
sauter de joie à chaque bonus, vous 
risquez de laisser passer les lettres 
qui flottent sur le tableau et qui vous 
permettent de changer de véhicule. 
Vous obtiendrez alors, successive- 
ment, une voiture très puissante et, 
raffinement ultime, un avion ultra-per- 
fectionné. 

A la fin du premier niveau, on vous 
demande d'immobiliser un sous- 
marin et ce n'est que le niveau le plus 
facile, alors courage ! 


FLIPPO 





COMPLETEMENT FLIPPE 


Flippo est le nom du dernier héros 
des productions Hewson. Perdu dans 
le labyrinthe des Carillons, il aimerait 
bien rentrer chez lui. Mais pour cela il 
devra passer les différentes étapes de 
son périple. Le chemin est semé 
d'embüches, d'aliens et de trous 
noirs. De plus, il devra retourner les 
carreaux qui jonchent le sol et derrière 
lesquels il trouvera des bonus cachés. 
Mais quinze niveaux l'attendent tous 
plus dangereux les uns que les au- 
tres. De quoi en faire flipper plus d'un. 
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TOTAL ECLIPSE II : 


AQU \Ke) CE 





Quelle n'a pas été notre surprise 
quand nous nous sommes rendu 
compte qu'il existait un deuxième 
Total Eclipse qui répondait au doux 
nom de Sphinx Jinx ! Bien sûr, ces 
perfides Anglais nous l'avaient caché. 
Il faut dire qu'il l'était aussi pour la 
majorité de ces derniers. Sphinx Jinx 
n'est en effet disponible que pour les 
membres du HCC (le Home Compu- 
ter Club). Voilà un vrai scandale qui 
éclabousse l'Europe de la micro ! 
“Pourquoi eux et pas nous ?”, s'insur- 
gent les consommateurs cépécistes 
avertis. Nous espérons bien que les 
éditeurs, Incentive, rétabliront rapide- 
ment ce déséquilibre. Surtout que, si 
le jeu ressemble trait pour trait au pre- 
mier dans les décors, le but, lui, est 
assez différent. Il ne s'agit pas, cette 
fois-ci, de se débrouiller à travers un 
dédale de salles dans une pyramide 
en récoltant trésors et autres objets, 
mais d'une promenade au cours de 
laquelle on devra retrouver les frag- 
ments d'une statue égyptienne, et il y 
en a quatorze, plus que de pays euro- 


péens. 


QUAND FIREBIRD SE PREND 


POUR BRUCE LEE 





Comme vous le savez, c'est désor- 
mais Microprose qui distribue Tele- 
comsoft. Pour fêter cet événement, 
nous avons testé dans notre journal le 
premier de ses softs, Rick Dangerous, 
mais d'autres vont suivre. C'est le cas 
notamment d'Oriental Games, qui va 
certainement plaire aux teignes que 
nous sommes tous. || réunit quatre 
types d'arts martiaux, vous savez. 
kung-fu et autres kendo en passant 
même par le sumo. Pour réussir à 
devenir le Grand Maître, vous devez 
tout d'abord participer à un mini tour- 
noi en six manches, où bien vous 
entraîner contre l'ordinateur ou un 
autre joueur, et après seulement, 
vous accéderez au grand tournoi. 
Vous y serez opposé à vingt-quatre 
concurrents, autant dire que vous 
n'êtes pas près d'en voir la fin. 


LES MAITRES DU FOOTBALL 


Codemasters vient de sortir une com- 
pilation qui passionnera certainement 
les fans de football, 4 Soccer Simula- 
tors. Il s'agit de 11-a-side Soccer, 
Indoor Soccer, Soccer Skills et Street 
Soccer. Ces quatre jeux sont complé- 
mentaires puisqu'ils reprennent cha- 
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cun un côté différent de ce sport. Le 
premier est, comme vous avez pu le 
comprendre, une partie normale de 
football, avec onze joueurs dans cha- 
que camp et reprenant toutes les rè- 
gles classiques. 

Dans le deuxième soft, il s'agit de 
football en salle. Il se pratique à cinq 
joueurs par équipe et est très rapide 
parce qu'il n'est pas ralenti par les dif- 
férents arrêts de jeu que l'on trouve 
dans un match de football habituel, 
touches, corners et dégagements aux 
six mètres. La balle ne sort pas du ter- 
rain mais rebondit sur les murs qui 
l'entourent. 

Le troisième jeu reprend l'entra- 
înement que doit subir un joueur pour 
améliorer sa technique : cela va du 
cent mètres au pénalty et au dribble 
autour de cônes. Le quatrième et der- 
nier, lui, vous permet de vous faire un 
foot dans la rue avec tous les inconvé- 
nients que cela comporte : les flaques 
d'eau, les trottoirs, etc. Nul doute 
qu'une fois que vous aurez pratiqué 
toutes ces formes du football, vous 
deviendrez un véritable as du ballon 
rond 








LA FRANCE A L'HONNEUR 


Deux sociétés françaises, Microïds et 
Titus, se sont vu remettre un oscar de 
l'innovation 89 lors du dernier Consu- 
mer Electronics Show de Chicago, qui 
se tenait début juin. Super Ski, alias 
Downhill Challenge aux Etats-Unis 
pour Microïds, et Titan pour Titus ont 
donc remporté ces récompenses. On 
peut quand même remarquer que ces 
deux logiciels avaient obtenu des 
À 100 % que, vous lecteurs, leur 
aviez décernés. Comme quoi, malgré 
ce que peuvent dire certains, l'avis 
des professionnels et celui des 
amateurs se rejoignent souvent... 
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LNDIANA JONES ET LA DENNIERE CHAOITAUE 





Avant de découvrir le jeu, 
voici, en avant-première, 
l'histoire du film vu à New 
York. Sortie française 
prévue pour la mi-octobre. 


“Je ne sais pas ce que l'on va faire, 
mais je vais trouver quelque chose." 
La phrase fétiche d'Indiana Jones 
lorsqu'il est en mauvaise posture 
pourrait s'appliquer à son créateur, 
Steven Spielberg. Que pouvait-il 
inventer pour cette troisième aventu- 
re qui renouvelle un cocktail déjà 
presque parfait ? Ce quelque chose, il 
l'a trouvé en la personne de Sean 
Connery qui interprète le père farfelu 
d'indiana Jones. Plus porté sur la 
poussière des bibliothèques qu'attiré 
par le grand vent de l'aventure, Doc- 
teur Jones père est aussi pantouflard 
que son fils est téméraire. 

À eux deux, ils forment un couple 
insolite lancé à l'assaut d'une des plus 
grandes légendes de l'Occident : le 
Saint-Graal. Spielberg ne mégote pas 
avec les mythes. 


EN AVANT POUR L'AVENTURE 


La Dernière Croisade est un superbe 
film d'aventure, fidèle à la recette 
“Indiana Jones” : un super héros - 
beau, fort, intelligent. -, une aventure 
échevelée et irréaliste, le tout rehaus- 
sé d'une pointe d'humour et de fan- 
tastique. Le Saint-Graal est la coupe 
dont le Christ s'est servi pour son der- 
nier repas (la cène), et qui aurait éga- 
lement recueilli son sang lors de la 
crucifixion. C'est surtout l'obsession 
du père d'Indiana, qui a passé sa vie à 
poursuivre cet objet mythique sur les 
traces des chevaliers de la Table ron- 
de. 


ACTUEL 


Indiana Jones est lancé malgré lui 
dans la course, aux côtés des nazis. 
Pourquoi encore les nazis ? Parce 
que, comme le disait Harrisson Ford à 
MTV, la chaîne musicale américaine, 
ils restent les meilleurs méchants que 
l'on puisse trouver. Pour eux, le Saint- 
Graal est avant tout l'arme absolue 
car, selon la légende revue par Spiel- 
berg, la coupe donnerait l'immortalité 
à quiconque s'y abreuverait. 


ù be) 





FLASH BACK 


Spielberg a choisi dans la Dernière 
Croisade de retracer la jeunesse de 
son héros, d'expliquer comment il est 
devenu cet étonnant mélange d'aven- 
turier et d'universitaire. De son père, il 
a gardé la passion de l'archéologie et 
les costumes en tweed, lorqu'il rede- 
vient professeur. Mais son goût du 
danger, de qui le tient-il ? La clef est 
donnée dans la première scène du 
film : un gamin s'échappe d'une équi- 
pée de scouts tranquilles et découvre 
une bande d'explorateurs déterrant 
un trésor. Parmi eux se détache la sil- 
houette familière : chapeau, blouson 
et fouet. L'homme se retourne, ce 
n'est pas Indiana. Premier clin d'œil 
du réalisateur, Indiana est l'adoles- 
cent qui, scout déja, s'en prend aux 
pilleurs d'œuvres d'art. De l'aventu- 
rier, il n'emprunte que l'attirail, déja 





persuadé que les œuvres d'art ont 
leur place dans les musées et non aux 
mains de riches collectionneurs. 
Indiana vole le butin des explorateurs 
et entame une course haletante qui 
donne le ton au film. 

En quelques minutes, Indy caracole 
sur le toit d'un train en marche, tombe 
dans un nid grouillant de serpents et 
se retrouve face à face avec un lion. 


INDY FAIT DES SIENNES 

Ce n'est que l'apéritif. Après un 
détour par les pelouses léchées de 
l'université, le plat de résistance 
emménera le spectateur des canaux 
vénitiens aux geôles nazies, pour finir 
en Terre sainte. 

Les Jones se complètent à merveille. 
Indiana joue la force et les coups 
spectaculaires, son père, lui, s'en tire 
par des pirouettes ingénieuses, com- 
me lorsqu'il parvient à descendre un 
avion avec un parapluie. Complémen- 
taires mais opposés, ils se chamail- 
lent à tout moment, ce qui donne lieu 
à des scènes croustillantes de vieux 
couple. Le fait qu'ils aient partagé les 
faveurs de la même espionne alle- 
mande ne fera rien pour les rappro- 
cher. Ils se réconcilieront à la fin en se 
sauvant mutuellement la vie, happy 
ending oblige. Harrison Ford est tou- 
jours fabuleux, il est Indiana Jones, 
Sean Connery est, lui, exceptionnel, 
comme d'habitude. 


INDY, C'EST FINI 


La Dernière Croisade, son nom l'indi- 
que malheureusement, clôt la saga 
d'Indiana Jones. Spielberg s'était bien 
défendu de sombrer dans la série à 
but commercial, les héros qui 
s'essoufflent. S'il a mis en scène 
Indiana Jones dans une troisième 
aventure c'est , dit-il, pour le plaisir de 
réunir l'équipe une dernière fois. Il 
s'est juré d'en rester là. Dommage. 
On échangerait bien deux Rambo 
contre un quatrième Indiana Jones. 
Après la Dernière Croisade, les mor- 
dus pourront se consoler sur CPC 
avec le jeu signé Lucas Games qui 
devrait sortir en même temps que le 
film, mi-octobre. 








LE CLAVIER MUSICAL CKX100 
AMSTRAD FIDELITY 





C'est un fait. Indéniable. 
En une dizaine d'années, 
la technologie et 
l'ordinateur ont 
totalement révolutionné la 
musique, le son, ainsi que 
l'approche de l'instrument 
et son apprentissage. 
Aujourd'hui, nul besoin de 
répéter des gammes 
durant de longues et 
fastidieuses années avant 
de pouvoir reproduire son 
morceau préféré. Ainsi, 
avec le tout nouveau 
clavier musical CKX100, 
Amstrad entre de plain- 
pied dans les années 90. 
Voilà un instrument facile 
d'accès et riche en 
possibilités. Une merveille 
qui donne le plus beau 
cadeau qu'attendait votre 
imagination : la liberté. 


Le clavier CKX100 Amstrad Fidelity 
présente en effet un certain nombre 
d'atouts indéniables. Même en ne pos- 
sédant aucune connaissance musicale 
(pratique ou solfège), vous pourrez de 
prime abord, et immédiatement après 
branchement du clavier, vous éclater 
sur une chanson rock, vous prendre 
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pour un rapper du Bronx sur une 
rythmique hip-hop, ou frimer devant 
vos amis grâce aux sons et rythmes 
heavy-métal que propose le CX100. 
Vingt-huit rythmes sont ainsi dispo- 
nibles, avec la possibilité de varier 
leur vitesse, et de jouer dessus. Ou 
comment devenir un véritable profes- 
sionnel par un miracle amstradien. 
Mieux, un mode “Playright” corrige 
les erreurs, et replace les fausses notes 
dans la bonne tonalité. Plus jamais de 
couacs ni de cheveux arrachés, et une 
bonne manière de se familiariser avec 
les bases de l'harmonie. 

Il faut dire qu'à l'heure actuelle, la 
grande majorité de la musique que 
nous écoutons tous, utilise des machi- 
nes.pour aider l'Homme dans son tra- 
vail artistique. L'explosion des nou- 
veaux courants Techno, House, Acid, 
ou New Beat, est symptomatique de 
cette avalanche de nouvelles techno- 
logies, repoussant sans cesse les limi- 
tes dé la création musicale. Un hom- 
me seul peut ainsi composer et jouer 
de véritables symphonies. Le clavier 
musical d'Amstrad vous permettra de 
jouer sur vingt-huit accompagne- 
ments différents, allant du funk le 
plus racé au rock le plus destroy. 


Une palette de dix sons est aussi à vo- 
tre disposition pour jouer seul, ou 
accompagné (rythme et orchestre), et 
vous prendre, par exemple, pour Jean- 
Sébastien Bach (son ‘“clavecin”), ou 
Jean-Jacques Goldman (son “piano 
électrique”). Tous ces sons sont d’ail- 
leurs travaillables, grâce aux boutons 
“vibrato” et “sustain”, ou jouables en 
accord directement. On a ainsi les 
notes basses du clavier jouant en 
accord, et la partie haute jouant en 





mode normal. Pas mal, non ? Encore 
plus fort, le CKX100 donne aussi la 
possibilité de jouer sur le clavier plu- 
sieurs percussions imitant des sons 
réels, notamment un excellent aboie- 
ment de chien. À mourir de rire. 
Vous l'aurez compris, le clavier musi- 
cal Amstrad est l'instrument indispen- 
sable pour devenir un véritable musi- 
cien. Ajoutez à cela qu'il possède une 
mémoire digitale enregistrant vos 
propres créations, et qu'une sortie 
DATA permet de.sauvegarder votre 
musique sur K7 en branchant le 
CKX100 sur un système audio com- 
patible (le studio 100 Amstrad, par 
exemple). Et vous comprendrez pour- 
quoi le clavier musical vous est, d'ores 
et déjà, indispensable. 


Le clavier musical 
CKX100 Amstrad 


Vendu avec notice et cassette de 
démonstration. Il possède deux haut- 
parleurs incorporés, et fonctionne sur 
pile ou secteur. Il est aussi possible 
d'acheter des programmes Data con- 
tenant des titres d'artistes variés, com- 
me Michael Jackson ou les Beatles, 
fonctionnant sur le CKX100. Il sera en 
vente début septembre, au prix de 
1390 F TIC, chez GENERAL 


VIDEO, 10, boulevard de Strasbourg 
(tél. (1) 42 06 50 50), sur place ou par 
correspondance. 


M.C.P. 





LA QUALITE, LE PLAISIR EN PLUS 
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Saurez-vous pénétrer dans le monde de 
Sphaira, refuge de l’Atlantide, pour y 
accomplir votre mission ? La survie du 
plus prestigieux peuple humain repose 
désormais sur vous seul... 
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CONCOURS ELECTRONIC ARTS- 
AMSTRAD CENT POUR CENT 





QUESTIONS : 


1) Quel est le nom de la série “Créativités” d'Elec- 
tronic Arts ? 


2) Quel est le nom du fameux pilote d'essai améri- 
cain qui a récemment donné son nom à une simula- 
tion de vol sur CPC produite par Electronic Arts ? 


3) Interplay et Electronic Arts ont été primés pour 
un jeu d'aventures qui est aussi disponible sur CPC. 
Quel est ce jeu d'aventures ? 


4) Combien de jeux contient la collection “Archon” 
d'Electronic Arts ? 
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Répondez aux quatre questions et envoyez vos 
réponses sur carte postale uniquement à : M.S.E. 
Concours ELECTRONIC ARTS, 53, avenue Lénine, 
94250 Gentilly. N'oubliez pas de préciser vos nom et 
adresse sur vos réponses. 


Le vainqueur sera tiré au sort parmi 
les bonnes réponses. 

Date limite du concours : le 30 sep- 
tembre 1989. 








Personnellement, je ne 
suis pas vraiment un fan 
de skate-board. Dévaler 
les pentes du Trocadéro à 
fond de train les 
gamelles, ça ne me 
ressemble pas trop, en 
tout cas, pas sur une 
planche à roulette. 
Pourtant je dois dire que 
j'ai pris pas mal de plaisir 
et quelques bosses à me 
lancer sur les pistes 
merveilleuses de ce super 
simulateur de skate- 





SKATE 
OR DIE 


Comme toutes les simulations sporti- 
ves comprenant différentes épreuves, 
Skate or Die ne m'a pas enthousiasmé 
à tous les niveaux, mais l'ensemble, 
bien que disparate, en fait un excel- 
lent soft, parfait support pour le con- 
COUrS que nous organisons ce mois-ci 
avec Electronic Arts. 





LA VILLE DU SKATE 


Avant de me lancer sur les pistes 
semées d'embüches, je me dois de fai- 
re un petit tour dans le magasin du 
skate. Ne craignez rien, ici rien à ache- 
ter, c'est tout simplement le tableau de 
menu. Il me donne le choix entre le 
mode compétition ou le mode 
entraînement. Dans le premier cas, je 
dois rentrer mon nom et celui de mes 
camarades qui vont participer à la 
compétition (huit participants au 
maximum). Je peux, aussi, regarder 
l'ensemble des records déjà existants. 
Ils ne perdent rien pour attendre, 
ceux-là, je m'en vais te les déloger du 
tableau, ça ne va pas traîner. 


À propos de traîne, il y a trop long- 
temps que mes guêtres le font dans ce 
nid à rats, c'est d'ailleurs l'animal 
auquel me fait penser le soi-disant 
vendeur. A la sortie du magasin, je me 
retrouve avec un tas de possibilités. 
Chacune est représentée par une rue. 
Je peux soit concourir dans une des 
disciplines, soit carrément me faire la 
totale, c'est-à-dire l'ensemble des 


épreuves. Puisque, de toute façon, il 
faudra que je les fasse toutes et que, en 
douce avant que vous arriviez, je me 
une petite 


suis fait séance d'en- 





traîinement… En avant, 


saute ! 


DES FIGURES TRES TRES 
LIBRES 


Nous allons faire connaissance avec 
un des éléments les plus importants 
du skate-board, la piste en “U”. Je ne 
vous ferai pas l'affront de vous tradui- 
re tous les termes techniques de ce 
sport, mais sachez que si certains 
mots vous paraissent bizarres, c'est 
que ce sont plus ou moins des appel- 
lations de figures skate-boardistiques. 
Je m'élance donc dans le “U”, pour le 
meilleur ou plutôt pour le pire, puis- 
qu'au premier passage, je perds ma 
planche qui redescend tranquillement 
dans l'arène où je l'y rejoins un peu 
moins tranquillement (heureusement, 
j'avais mes protections). Du courage 
pas question de laisser tomber. Vous 
allez voir un peu comment je m'en 
sors. En déplaçant judicieusement et 
en appuyant sur le bouton de feu au 
moment où je passe sur les zones gri- 
ses, je définis la figure que je vais 
effectuer en haut de la rampe. Du 
Rock'n Roll à l'Aérial, figure qui con- 
siste à faire décoller les quatre roues 
de mon engin, tout mon répertoire y 
passe. Assez satisfait de mon résultat, 
Je sors au dixième passage en empo- 
chant les points que m'ont donné mes 
différentes figures. 


UNE VRAIE PUCE 


La deuxième épreuve se situe toujours 
dans le même décor, mais plus ques- 
tion cette fois de faire des pitreries. Au 


et que ça 








contraire, après s'être lancé dans la 
fosse (aux lions ou septique), il faut 
prendre le maximum de vitesse. A 
chaque bord du “U”, votre planche 
s'envole, si possible vous aussi, et en 
bas de l'écran s'inscrit la hauteur que 
vous atteignez. Vous avez cinq passa- 
ges possibles pour prendre le maxi- 
mum de hauteur. Quand vous sentez 
que le moment est approprié, cliquez 
sur le bouton, ce qui vous fera sauter 
et gagner quelques pouces. 


LA DESCENTE 
AUX ENFERS 


Que je sois damné si je ne réussis pas 
celle-ci du premier coup. Ce n'est pas 
un petit slalom entre des piquets qui 
va me faire peur. Bien sûr, ce genre 
d'endroit n'étant pas spécialement fait 
pour le skate, la piste n'est pas aussi 
praticable qu'elle aurait dû l'être. mais 
en maîtrisant bien son art, on obtient 
des résultats surprenants. 
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Le but de cette épreuve est d'effectuer 
la descente le plus rapidement possi- 
ble et avec le meilleur style. Le style 
dépend des figures effectuées. Ce ne 
sont pas les mêmes figures que celles 
évoquées précédemment ; moins acro- 
batiques, mais elles rapportent un 
maximum de points sous forme de 
bonus. Je ne vous ai peut-être pas dit 
que, si le départ et l'arrivée sont fixés, 
le chemin entre les deux est laissé à 
votre choix. Les piquets ne sont là que 
pour délimiter les différents parcours. 
Au début, il est évidemment plus sage 
de prendre le parcours comprenant le 
moins d'obstacles. Mais ce sport n'est 
pas fait pour les peureux et, rapide- 
ment, seul le chrono compte. Alors 
plus question de sagesse, c'est tout 
schuss que je descends la pente. Je 
passe sur une plae-forme et m'envole 
tel un oiseau de mauvais augure. J'évi- 
te de justesse la bordure de la piste et 
en poussant le joystick. je prends 
encore plus de vitesse. Trop peut-être 





puisque je finis ma course dans un tas 
de sable. Enfin. plus de peur que de 
mal. Je termine mon parcours un peu 
plus lentement. 


BASTONS EN TOUT 
GENRE 


Les deux dernières épreuves sont plus 
guerrières. Dans la première, Down- 
hill Jam, vous effectuez une course en 
plein centre ville contre un adversaire 
Joueur ou ordinateur. Tout est bon 
pour gagner, aussi ne ménagez pas 
vos coups de pieds et coups de poings. 
il faut arriver premier. La seconde est 
encore plus “destroy”. Le cadre est une 
piscine vide où, à l'aide d'une perche 
qui ressemble comme deux gouttes 
d'eau à une pagaie, il faut faire tomber 
trois fois son adversaire avec deux vic- 
toires d'avance. Tous les cinq passa- 
ges, l'arme du crime change de mains. 
Un petit goût de tie-break à la Roland- 
Garros, en plus casse-gueule. 

Trois épreuves sont en mode 0, les 
deux autres en mode |, quatre cou- 
leurs, et pourtant c'est certainement 
ces deux dernières qui m'ont le plus 
éclaté, comme quoi les goûts et les 
couleurs. 

Lipfyboarder 


SKATE OR DIE 
de ELECTRONIC ARTS 
Distribué par UBI SOFT 


K7:95F 
Disc : 145 F 
15% 
ra hisme : e 
a: 80% 
Animation : 85% 
Difficulté : 89 % 
Richesse : 85% 
Scénario : 85% 
Ergonomie : 90 % 
Notice : 18% 
Longévité : 85% 
phaa/Lovel : 








Ah, voilà enfin un 
scénario galactique 
bourré de petites 
trouvailles et moult 
originalités. OK, l'histoire 
contée sur la notice est 
assez succincte, mais elle 
a le mérite de se 
détourner des clichés 
propres aux combats 
intersidéraux. L'originalité, 
donc ? Les ordures 
qu'utilisent, tels des 
éboueurs démoniaques, 
les horribles sbires de 
l'empereur Bios, votre 
ennemi suprême. Un dieu 
de l'espace, qui passe ses 
moments perdus à 
détruire des civilisations. 
On peut trouver mieux 
comme amusement 
céleste. 

Vous l'aurez compris, Forgotten 
Worlds est un soft qui permet de 
casser du tyran de l'espace. L'idéal est 
d'y jouer à deux, la tâche n'en étant 
que plus facile. On ne peut d’ailleurs 
que regretter l'absence d'un menu 
comportant la possibilité de brancher 
deux joysticks, ou de changer les com- 
mandes du clavier. Tant pis, on ne 
peut pas toujours tout avoir, et si vous 


êtes un as du manche à balai, il faudra 
vous débrouiller et Arouver un pote 
LA 








bien balèze au clavier. Fermons la 
parenthèse et passons au soft lui- 
même. Certains d'entre vous connais- 
sent d’ailleurs déjà les Mondes ou- 
bliés, puisqu'on a affaire à une nou- 
velle adaptation coin'up. Très réussie 
d’ailleurs. 


DES HEROS DU BIEN 
NES DE LA HAINE ! 


Les Mondes oubliés sont, en fait, les 
villes et planètes dévastées par le cruel 
Bios. Les rescapés de ces holocaustes 
en série ont tant de colère, que leur 
haine a donné naissance aux deux 
combattants héros de ces combats 
CPCiens. Des êtres créés par un tel 
déploiement d'énergie positive ne 
peuvent donc être chétifs et malingres. 
Aucune inquiétude à avoir, ils dispo- 
sent d'une force particulièrement 
dévastatrice. Au début du premier 
niveau, attention quand même, votre 
puissance de feu est encore imcomplè- 
te. Il faut donc abattre le maximum 
d'ennemis, afin de les transformer en 
boules d'énergie, qui, une fois emma- 
gasinées, serviront de monnaie 
d'échange dans les “magasins 
d'armes” rencontrés en route. Bon, là, 


FORGOTTE 


vous vous dites, en jetant un rapide 
coup d'œil aux photos illustrant cet 
article : “Bô, rien de plus facile, mon 
gars, pour un spécialiste du shoot-'em- 
up comme moi.” Attention, attention, 
ce nest pas si évident que ça, et 
croyez-moi, vous allez en baver. Alors 
rendez-vous pour les explications plus 
détaillées au paragraphe suivant... 


LAISSEZ-MOI SOUFFLER 
UN INSTANT... 


Eh bien oui, imaginez-vous que, cha- 
que fois que j'écris une dizaine de li- 
gnes de cet article, je me tape une peti- 
te partie de Forgotten Worlds. Pour 
rester dans l'ambiance, quoi. Et 
croyez-moi, des pruneaux-lasers, j'en 
suis criblé. Il faut dire que le mode de 
déplacement ne se maîtrise pas 
facilement. En effet, pour se retourner, 
ou pointer son canon vers le haut ou 
le bas, il faut presser le bouton feu. 
Dans ces conditions, on s'emmèle 
rapidement les pédales entre les tirs et 
les mouvements, ce qui, au début, 
rend particulièrement fou. Un bon 
conseil, allez-y cool, évitez particuliè- 
rement les tirs meurtriers de vos 
adversaires, et maintenez votre joueur 
dans une position de tir sans en chan- 
ger toutes les dix secondes. Bref, restez 
vivant, tout en ramassant tout de 
même suffisamment d'énergie pour 
obtenir un arsenal digne de ce nom. 


TIRE DANS LA BOUCHE 
DU MONSTRE, 
GUERRIER ! 


Nous voilà donc dans le premier 
niveau, au cœur d'un déluge de fer et 
de feu. Au bout d’un certain temps. 
apparaissent d'étranges formes ferreu- 
ses, sortes de poubelles radioactives se 
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baladant dans les airs. Le (ou les, pour 
deux joueurs) guerrier, en s'y glissant, 
fait apparaître un menu donnant un 
certain choix d'armes et de défenses : 
tir multidirectionnel, missiles, booster 
pour augmenter la puissance, entre 
autres. De quoi voir l'avenir avec opti- 
misme. Apparaît également un messa- 
ge concernant le point faible de l'hor- 
rible monstre gardant la fin de chaque 
niveau. Car Bios, pour être cruel et 
méchant, n'en est pas moins malin, et 
a laissé sur votre route trois demi- 
dieux n'ayant qu'un seul but : votre 
mort. Il faut donc bien profiter des 
messages transmis, comme “tirer dans 
la bouche” pour le Dragon d'or du 
premier niveau, ou “viser le cœur” 
pour le Paramecium du deuxième. 





PLUS C'EST LONG, 
PLUS C'EST DUR 


Hormis l'excellence du scrolling, de 
l'animation et des graphismes, Forgot- 
ten Worlds vaut surtout pour son 
dosage quasi constant de difficultés. 
On l'a vu plus haut, quand le jeu com- 
mence, les armes sont réduites, ce qui 
n'est pas facile. Mais une fois muni de 
l'arsenal parfait du petit tueur de dieu 
de l'espace, l'écran devient noir 
d'ennemis essayant de réduire votre 
vie par tous les moyens : les hommes- 
araignées du départ lâchent leurs mis- 
siles, des machines de guerre tirent 
dans tous les sens dans un labyrinthe 
de ferraille radioactive, et les copains 
des demi-dieux (serpents qui happent 
au deuxième niveau et lézards au troi- 











sième) se mettent aussi de la partie. 
Un véritable parcours du combattant 
façon Robby, ou comment éviter un 
maximum de balles en un minimum 
de temps. Et c'est encore moins évi- 
dent qu'au début. Je mets au défi les 
petits malins qui avaient fini Robocop 
en quelques heures (je frime, je frime) 
de faire de même avec ce nouveau soft 
Capcom. Bref, je crois que beaucoup 
d'entre vous vont se faire des parties 
d'enfer grâce à un soft particulière- 
ment bien pensé. Bravo! 

Matt MURDOCK 
FORGOTTEN WORLDS 
de CAPCOM 
Distribué par SFMI 
K7:9F 
Disc : 149 F 
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TIMES OF LORE 


Ce jeu d'arcade-aventures 
de la très célèbre firme 
Origin Systeme, vous fait 
pénétrer dans un monde 
d'heroic fantasy, peuplé 
d'orques et de rôdeurs. 
Que vous choisissiez le 
chevalier, la Walkyrie ou 
le barbare, il faudra de 
bons réflexes et de la 
finesse dans les dialogues 
pour obtenir les bons 
renseignements. 


Que diriez-vous de vous réveiller par 
un matin ensoleillé dans une auberge. 
entouré de personnages sortis d'une 
époque moyenâgeuse. L'odeur du vin 
vous fait descendre à l'étage inférieur 
avec la furieuse impression d'être aux 
temps des légendes. 


MYTHE OU REALITE ? 


Huit cents ans auparavant, les Eldens 
avaient débarqué à l'endroit qui 
deviendrait le royaume d'Albareth. 
Les humains qui habitaient ces lieux 
prirent peur et les combattirent : avec 
le temps, ils apprirent à les connaître 
et à les respecter. Ceux-ci, en échange, 
ont construit des villes, édicté des lois. 
Avec eux le pays connut la prospérité. 
Il fallait un roi pour ce nouveau 
royaume. Un prince Elden fut élu par 
le peuple et nommé grand roi d'Alba- 


\ A CL: 2 


.cette guerre de dix ans. Il décida de 





reth. Ce roi possédait trois charmes 
qu'il avait amenés de sa terre natale, 
trois objets magiques. Ils avaient pour 
nom la tablette de Vérité, les pierres de 
l'Avenir et le médaillon de Pouvoir. 
Le premier fut confié au gouverneur 
des marches du Sud, le deuxième au 
prieur de Marabout au Nord, le troi- 
sième étant réservé exclusivement au 
roi. Il était impensable qu'un roi puis- 
se régner sans la possession du 
médaillon. Mais plus tard, des barba- 
res envahirent le royaume et la guerre 
commença. Grâce au médaillon, les 
forces d’Albareth l'emportaient, mais 
chaque fois, les pertes des barbares 
étaient remplacées. Aussi le grand roi 
décida-t-il de cesser le combat. 


UNE MAUVAISE PAIX 

Après de longues discussions, il se mit 
d'accord avec le chef des barbares et 
lui offrit une partie du royaume en 
échange de son allégeance. Mais le 
roi, déjà vieux, avait été fatigué par 
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faire une cure de retraite dans son 
pays natal. Il laissa sur le trône un de 
ses amis comme régent. Mais les prin- 
ces du Sud ne supportaient pas 
l'accord avec les barbares. Et à nou- 
veau le royaume retomba dans le 
chaos. 

Depuis lors, les objets magiques ont 
tous disparu. Et c'est ce matin qu'en 
descendant dans la salle de l'auberge. 
vous rencontrez un brave homme qui, 
voyant votre allure de guerrier, vous 
aborde. De but en blanc, il vous pro- 
pose une mission pour sauver le 
royaume. Votre sang loyal ne fait 
qu'un tour et vous acceptez. Vous voi- 
là lancé dans la plus belle et la plus 
noble aventure de votre vie. “C'est 
dans les forêts du Nord que la carava- 
ne qui transportait les pierres de l'Ave- 
nir à été attaquée par des bandits”, 
vous annonce l'homme. Ce n'est pas 
la traversée d'une forêt, si sombre et si 
mal fréquentée soit-elle, qui va arrêter 
votre ardeur. 


DIALOGUE DE COMPTOIR 


Avant de sortir de la ville, il vaut 
mieux prévoir quelques provisions 
pour le voyage. Mais les habitants de 
ce royaume sont d'incorrigibles 
bavards et, avant de demander quel- 
ques rations de nourriture à l'auber- 
giste, vous engagez une petite conver- 
sation tout ce qu'il y a de plus banale. 
Pour cela, une barre d'icônes en bas 
de l'écran s'active quand vous 
appuyez sur la barre d'espace. Vous 
pouvez y choisir différentes actions : 
parler, examiner, faire un inventaire, 
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prendre. poser, utiliser, offrir et même. 
comme tout bon jeu d'arcade-aventu- 
res, sauvegarder. 

A ce propos. j'ai relevé un petit bug 
qui ne devrait pas trop vous déranger 
une fois habitué : les icônes de prise et 
de pose sont inversées. 

Lorsque vous cliquez sur l'option 
“parler”, un menu apparaît qui vous 
permet soit d'engager une petite con- 
versation, soit de poser des questions. 
Le choix de ces questions apparaît 
dans un second menu : il peut aug- 
menter en fonction des réponses qui 
sont faites par l'interlocuteur. 


SUR LES CHEMINS 
D'ALBARETH 


Ravi par les renseignements fournis 
par l'aubergiste, avec en poche de la 
nourriture et quelques pièces. vous 
décidez de vous rendre en ville pour 
en savoir un peu plus sur ce qui se 
passe dans la région. Vous dirigez 
votre personnage, vu de haut, vers la 
porte de sortie et vous lui faites suivre 
un chemin empierré. Il passe à côté de 
magnifiques bâtiments quand il 
S'agit d'un château, vous en voyez les 
toits ou les remparts. Mais les serfs du 
coin ne sont, d'une part, pas très cau- 





sants et, surtout, totalement ignorants 
des derniers événements. Il est temps 
d'entreprendre la quête qui vous a été 
dévolue. 


La route qui mène vers la forêt du 
Nord cède la place assez rapidement à 
un chemin de terre mal entretenu. Les 
serfs sont remplacés par des orques et 
des rôdeurs armés d'arcs, qui 
n'hésitent pas à vous tirer des flèches 
quand vous passez à leur portée. Une 
seule solution le combat. Mais 
inutile de perdre trop de temps à 
combattre à chaque rencontre, ou 
vous n'arriverez jamais à destination. 


L'intérèt des affrontements réside 
principalement dans la possibilité de 
récupérer des objets abandonnés par 
les adversaires que vous avez envoyés 
ad patres. Au gré de ces combats. vous 
pourrez entasser dans votre besace 
des potions. de l'argent ou des parche- 
mins magiques, qui seront très utiles 
pour vous redonner de l'énergie ou 
pour vous battre. Au fur et à mesure 
que le jour avance, votre force baisse. 


Elle est matérialisée à l'écran par une 
bougie qui annonce votre mort lors- 
que la mèche s'éteint. 

s Per 


RESERVES 

Je n'aurais que deux réserves à faire 
sur ce jeu. La première est technique : 
les possesseurs de CPC 464 ne peu- 
vent malheureusement pas se servir 
de la version disquette (même s'il pos- 
sède un lecteur de disquettes), réservée 
exclusivement au 664 et au 6128. 
D'autre part, si le manuel est en 
français, le jeu. lui, est en anglais. ce 
qui ne favorise pas la compréhension 
des dialogues. Par contre. on peut lui 
décerner un bon point pour la magni- 
fique carte qui accompagne le jeu. 


Lipfy 
TIMES OF LORE de ORIGIN 
Distribué par MICROPROSE 
K7:95F 
Disc : 145 F 80% 
Graphisme : 75% 
NE. 718% 
-_ Animation : 83% 
Difficulté : 90 % 
Richesse : 95 % 
Scénario : 90% 
Ergonomie : 93% 
Notice : 80 % 
Longévité : 85 % 
Rhaa/Lovel : 








Vous qui n'aimez pas 
l'aventure, et qui détestez 
l'espace et les voyages en 
hyperespace, ainsi que les 
jeux qui possèdent de 
jolis graphismes, vous 
faites partie de ceux qui 
doivent absolument 
tourner cette page, car 
elle vous donnera des 
boutons sur tout le corps, 
à en faire rougjir les 
robots de l'Ampelos. 


Pour les autres, sachez que nous som- 
mes en l'an 2189, que vous êtes techni- 
cien à bord de l'Ampelos, un cargo 
spatial qui ravitaille des planètes 
minières, quand soudain votre voyage 
en hyperespace est interrompu, car... 
Alarmé, vous courez dans les différen- 
tes salles du vaisseau et, horreur. le 
commandant est là, écroulé dans la 
salle des ordinateurs. Il se redresse 
avec un effort digne du Captain Kirk 
of the USS-Enterprise, et dans un der- 
nier gémissement, vous nomme par 
intérim commandant du vaisseau. 
Près de lui, un robot hostile 
(NDSined : qui te prend la tête et qui 
te saute dessus tout le temps) 
(NDSepth : ceux qu'on mange à la 
messe en buvant le vin), un robot hos- 
tile disais-je, qui vous fait perdre de 
précieux points de santé. Vous savez 
que les réserves du vaisseau seront 
épuisées dans quelques heures et que 
les seules personnes qui pourront 
éventuellement vous aider sont le 
médecin, le navigateur et, pourquoi 
pas, l'ordinateur central. 


UN PEU D'HISTOIRE 


Après des heures interminables pas- 
sées sur les bancs de l'école, à vous 
prendre la tête avec vos profs adorés, 
vous venez de vous donner le droit à 
une petite pause bien méritée en lisant 
votre canard préféré, et voilà-t-y pas 
que je vous parle d'Histoire. Je com- 
prends donc votre froncement sourci- 
liaire. 

Mais avant de déchirer cette page et 
(comme dirait le Glod de Syntax 
Error) d'en faire un cornet de frites ou 
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de la garder pour emballer vos sand- 
wiches au thon-crudités, laissez-moi 
vous prévenir que l'Histoire en ques- 
tion nest pas celle d'un Henri quel- 
conque et encore moins celle d'un 
Philippe machin-chose. C'est tout 
simplement un extrait des archives de 
la société Ciel de l'Ori (Loriciel pour 
les intimes). datant de l'an 2140. OK. 
nous sommes déjà en l'an 2189, et ce 
qu'il s'est passé il y a presque un 
demi-siècle ne vous intéresse pas trop, 
mais saviez-vous seulement que c'est 
en l'an 21I$ que le premier voyage 
intergalactique en hyperespace a eu 
lieu ? Que, pour des raisons économi- 
ques, les différents peuples habitant à 
des années-lumière les uns des autres 
ont cessé de se taper sur les pôles, car 
les guerres interplanétaires leur reve- 
naient beaucoup trop cher ? 

Le soir avant de faire vos prières, vous 
faites du boogie-woogie et vous con- 
templez le ciel ? Tous ces vaisseaux 
que vous voyez passer régulièrement. 
saviez-vous que ce ne sont que de vul- 
gaires cargos qui ravitaillent en gad- 
gets et technologies de pointe les pla- 
nètes minières, en échange, bien sûr, 
de leurs précieuses matières premiè- 
res ? Mais non, je suis sûr que vous 
ignoriez toute cette page de l'Histoire. 


EMOI DANS TOUT CA 


C'était en juin 2189, le 22 plus précisé- 





ment. Moi, petit (mais costaud) Poum 
qui moussait depuis des années sur les 
ponts de divers vaisseaux, je m'enga- 
geai sur l'Ampelos et, en falsifiant 
divers certificats d'études, me fis pas- 
ser pour un technicien hors pair. Les 
voyages en hyperespace me laissaient 
rêveur depuis tout petit déjà, et voilà 
que jentamai mon premier vrai et 
grand voyage intergalactique, quand. 
soudain, toutes les alarmes du bord se 
déclenchèrent... 

Je vous laisse le plaisir de comprendre 
pourquoi le vaisseau est sorti de 
l'hyperespace à cet endroit précis. 
C'est à partir de là qu'il vous faudra 
remettre le vaisseau en état pour 
repartir. Tenez-vous bien (tenez-vous 
mieux !), je réservais le pire pour la fin : 
le temps vous est compté et vous 
n'avez que huit malheureuses petites 
heures pour accomplir l'impossible. 


CARNET DE BORD DU 
CAPITAINE POUM 


Depuis peu, les robots ne répondent 
plus aux ordres : je les soupçonne 
d'être la cause du décès du capitaine. 
Le navigateur reste enfermé dans une 
salle, quant au médecin en chef, il se 
planque dans son infirmerie, où j'ai 
pu me procurer des réserves d'oxygène 
et soigner mes blessures. La vue de la 
nébuleuse à travers les hublots est fan- 
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tastique et me fait oublier pour un 
court instant le danger qui nous 
menace. 


IMBECILE ! SALE ICONE ! 


Mais voyons un peu le côté technique 
de ce jeu. Les instructions sont gérées 
par dix icônes qui représentent des 
actions très directes comme l'examen 
des lieux, l'écoute, les inévitables 
“prendre” et “poser”. la touche 
d'action, les dialogues et toutes les 
opérations de sauvegarde et charge- 
ment sur disquette. Tiens, parlons-en 
des dialogues (si jose dire) : vous 
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choisissez dans un premier temps vo- 
tre interlocuteur, puis la question elle- 
même (où, quand, comment). Vous 
avez ensuite le choix parmi quelques 
verbes, et finalement l'objet. C'est très 
simple d'emploi et largement suffisant 
pour le jeu. 

Licône de gauche représente un œil. 
Je vous conseille de cliquer dessus à 
chaque passage dans une nouvelle 
salle, car elle vous donnera une infor- 
mation générale sur le lieu dans 
lequel vous vous trouvez. Elle affiche- 
ra en plus à l'écran les personnages, 
robots et objets présents (qui ne sont 
pas représentés d'office). Vous pourrez 
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examiner ces objets de plus près avec 
la loupe. 

L'oreille vous fera très souvent 
entendre des bruits de ferraille qui 
proviennent, je suppose, des robots 
mal graissés (dommage que le bruit 
s'affiche à l'écran et ne sorte pas du 
haut-parleur du CPC). 

L'icône représentant le doigt est d'uti- 
lité générale et représente les divers 
types d'action, comme manger. 
actionner, utiliser, etc. 

Une pile (on voit ça tous les jours) per- 
met les manipulations d'énergie pour 
recharger un matériel quel qu'il soit. 
Attention, pour ce genre de manipula- 
tions. vous devez impérativement pos- 
séder des recharges adaptées. 

Le Save et le Load sont là, et bien là, 
classiques, mais toujours appréciés 
dans un jeu d'aventures. La barre 
d'espace, quant à elle, sert non pas à 
cliquer (c'est Return qui s'en charge). 
mais à effectuer une pause. On se gou- 
re souvent au départ, mais on s'y habi- 
tue très vite. 


UN BEAU CARGO EN 
VAUT DEUX 


La plus belle réussite de ce jeu. c'est le 
graphisme. J'ai personnellement vu 
Startrap sur Atari ST et. croyez-moi. 
les dessinateurs de l'adaptation CPC 
ont assuré un max (même si les des- 
sins de la version CPC ne sont, en fait, 
que des transferts de:ceux de la ver- 
sion Atari, bien entendu retouchés). 
Rien que pour la finesse des dessins et 
les couleurs bleutées choisies, ce jeu 
mérite une place à côté de vos softs 
préférés. 

Commandant Poum (par intérim) 
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EMLYN HUGHES INTE 


Encore une simulation de 
foot, bien sûr, c'est 
certainement le sport qui 
s'y prête le mieux, et ce 
coup-ci, il s'y est vraiment 
bien prêté. C'est un 
véritable plaisir que de se 
faire un championnat ou 
une coupe du monde, 
tant le jeu possède des 
possibilités et options 
variées. 


Les joueurs pénètrent actuellement 
sur le terrain. L'ambiance est très 
chaude. Les supporters de l'équipe 
d'Angleterre, conformément à leur 
habitude, sont complètement bourrés. 
Nul doute que le match fini, quel que 
soit le résultat, la ville sera mise à feu 
et à sang (œil pour œil et sang pour 
sang). L'arbitre siffle. Dès le début, les 
blancs, les Anglais, prennent le bal- 
lon. Après un petit crochet, l'avant 
centre senfonce dans la défense 
adverse. À petites touches de balle, il 
passe les deux derniers défenseurs. Le 
voilà dans la surface de réparation, il 
n'y à plus un bruit dans tout le stade. 
On entendrait une canette voler. Seul 
face au goal, il tire en soulevant légère- 
ment la balle, mais le goal, dans un 
arrêt réflexe, stoppe la balle. 


MI-TEMPS 


Ce n'est que partie remise, la pro- 
chaine attaque atteindra son but. En 
attendant, il faut que je pense à me 





défendre. Après le dégagement du 
goal adverse, je laisse filer la balle vers 
mon camp. Inutile de lancer mes 
avants centres dessus. les demis suffi- 
ront. Le scrolling est fluide et nous re- 
trouvons l'action en milieu de terrain. 
Ce bougre d'ordinateur a réussi à cap- 
ter la balle. Ses joueurs progressent en 
se faisant des passes, mais ma défense 
veille. Je lance le joueur que je dirige, 
facilement reconnaissable par la flè- 
che qui le surplombe. En courant 
dans le même sens que le joueur 
adverse, j'effectue un superbe tackle 
glissé pour lui subtiliser le ballon. Aïe 
! Aïe ! Mon coup, mal calculé, envoie 
mon adversaire au tapis. Coup franc ! 
Heureusement que cela ne s'est pas 
passé dans ma surface de réparation, 
ou j'étais bon pour le pénalty. 


A LA CHARGE 

Après la remise en jeu, ma défense 
contre une passe et je prends le con- 
trôle du joueur à partir du moment où 
celui-ci récupère la balle. Je pousse 
mon joystick dans le sens de la course, 
jusqu'à ce qu'il atteigne sa vitesse 
maximale. En appuyant sur le bouton 


et en tirant le joystick en arrière, je 
dégage ma balle en l'air. Plus je laisse 
mon bouton de feu appuyé et plus le 
tir est fort. Mon avant récupère la 
balle et commence une série de 
crochets. Mais j'aperçois un de mes 
autres joueurs bien placé, j'appuie sur 
le bouton, incline mon joystick vers 
lui et relâche le bouton. Malheureuse- 
ment, la passe était trop forte et la bal- 
le part en touche. 


ACTION ET STRATEGIE 


Allons, gardons le suspens et reve- 
nons quelques semaines en arrière. 
Nommé manager de l'équipe d'Angle- 
terre et ayant moi-même choisi cette 
équipe, je jetais un petit coup d'œil à 
mon staff. En début de saison, tout est 
merveilleux. tout le monde a la forme. 
Mais avant de me lancer dans une sai- 
son, je sélectionne les joueurs en fonc- 
tion de leurs aptitudes. Chacun d'eux 
est défini par trois caractéristiques : la 
vitesse, l'adresse défensive et l'adresse 
en attaque, qu'il est possible de modi- 
fier. Si l'on préfère, on peut également 
changer les joueurs de place. Après un 
petit match d'entrainement, qui n'altè- 
re pas la santé de mes joueurs, je déci- 
de de me lancer dans une saison 
complète, c'est-à-dire en championnat 
et coupe. 


UN SOFT A CHOIX 
MULTIPLES 


Avant tout, le plus important est 
quand même de paramétrer le jeu 
pour que celui-ci réponde au mieux à 
mes attentes. Le jeu peut aussi bien 
s'adapter à un débutant qu'à un 
joueur aguerri aux simulations de 
football. On peut même décider de 
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jouer à deux contre l'ordinateur ; c'est 
une vraie partie de plaisir de se faire 
des passes, des centres, au nez et à la 
barbe de la machine, surtout si l'on est 
passé maître dans le maniement du 
ballon. Un petit débordement, le 
second joueur place son personnage 
au centre, centre en l'air, tête plon- 
geante, et le tour est joué. Ça a l'air 
simple décrit comme cela, mais dans 
le cours du jeu, ce n’est pas une action 
accessible au premier venu. 

On peut aussi s'amuser à faire jouer le 
goal par l'ordinateur, si l'on ne se sent 
pas sûr de soi, ou même le laisser faire 
la sélection du joueur que l'on contrô- 
le. Le débutant, dégagé de ce rôle. 
pourra se consacrer au seul manie- 
ment du ballon. 





LE FOOT TOUT FOU 


Autre choix possible limiter le 
nombre de directions que prendra le 
ballon. On peut décider que le tir sera 
uniquement en face, ou en face et sur 
les côtés, ou dans cinq directions 
comprenant aussi les diagonales, ce 
qui rend la simulation plus réaliste 
mais aussi nettement plus difficile à 
contrôler. Toutes les options sont 
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accessibles à partir d'une barre de 
menus dans le tableau Menu. Une des 
huit équipes peut être dirigée par un 
joueur ou par l'ordinateur, ce qui veut 
dire qu'avec sept de ses copains, on 
monte un véritable championnat ou 
une coupe. Parfait pour les après-midi 
pluvieux, quand on a été obligé d'arré- 
ter la - vraie - partie de foot qui vous 
avait rassemblés sur la pelouse du ter- 
rain d'à côté. En tout cas, si les gra- 
phismes n'ont pas l'air super au pre- 
mier abord, je peux vous dire que Je 
me suis éclaté un moment à voir les 
joueurs tenter de faire des tackles ou 
effectuer des têtes plongées. C'est, à 
mon avis, la meilleure simulation de 


2 


[en] ! sax Un 
fe cour 





GAME PAUSED 





football sur CPC. On s'est tellement 
amusé dessus, qu'on voudrait le retes- 
ter tous les jours. 


Lipfy 
EMLYN HUGHES 
INTERNATIONAL SOCCER 
de AUDIOGENIC 
Prix : n.c. 
: e 75% 
Graphisme : 75% 
ARTE 85 % 
Animation : 95% 
Difficulté : 97 % 
Richesse : 90 % 
Scénarlo : 90 % 
Ergonomie : 85 % 
Notice: 89 % 
Longévité : 95 % 
Rhaa/Lovely : 
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Tu TE SOUVIENS JAN Dix ANS DEJAÀ !!. 
De moi? FRebo!} aons QU'EST-Œ iRE Di C'EST DINGUE / Aù 
ON ETAIT ENSEM-À QUE Tu DEVIENS ET FaÎT Tu EN REVOI£ 
Depuis TouT DES COPAINS DE Æ 
Æ TEMPS? ( 


J'QUELQUES UNS... SE 

MAIS DIS -Mot, il ARROSER NOS 

FAUT FETER GA . RÉÏROUVAIUES À 

1u cRois pas 7 L'AGRI, C'EST moi 
N Qui Rin«æ ! 


Heu. MAINTENANT BIEN sur , psg EH GEN D'ACCORD 

1€ peux prs, oN APRÈS LE DINER ! ON FAT COMME GA, PRIMES € EST PAS UNE 
M'AÎTEND pour 56 TE File MoN Je TE REJOINS . L £ LUMIÈRE mais 
DINER « PEUT-ÊTRE / ADRESSE , C'EST € iL ET PUuTeT 
APRES ?. A, JUSTE À (GTÉ : i 





PLUS TARD... 
7 JA SoupAin 


3 S'ESPERE COMME ‘UN 
qu'il NE VA FÉTIT ŒUP 
PAS prSSER DE BARRE ! 
TRop TAR? 


C'Ail oui C'EST 
DiEN GA, ET A. 
TIENS LÀ , À DROITE 

LE père FREDo 
D HAlHA! CATÉTE ! 


il AVAIT 
PLEIN D'ACNE 
À L'ÉPOQUE 


DEVINEZ OÙ JE | 
Suis « TENEZ , LA 


HA, SE Thi R- 
CONN'4 TU ES À 


Si GA SITROUVE, 
C'EST Uui Qui Ap- 
PEUE pour SE 
DECOMMANDER ! 


PAT TyN 
PENSE , C ÉTAIT 
UNE DONNE GAS 
SE D'AGRUTIS! 


HA! cest 
SANS DOUTE 
FREDO ou 

RiKy ! 


DRiit 


LE PETiT Goulon- /|cGTE !. Ha'ka! uni 


NEUX C'EST 


LA TÊTE DE CON 


HA, Voila FREDO , 
1u peux oUVRIR 
TA BOUTEIUE , 
RiœU ! 


Allo ? HA L'EST 
Toi Ricky? Heu … 
NON, CŒ SoiR JE 
N'a pAS ENVIE 

DE SORTIR 


SAUT LUUEN , 
J'suis VENU AVEC 
&Glou , il VoULAiT 
AUSS\ CONN RITRE, 


GEGÉ , UN pole À 
il M'A DIT JE GÉGE : ON 


&ilou , 


 D'MUEURS 
J'ATTENDS UN 
VIEUX WPAÎÏN DE 
LACEE qui NE VA 

PLUS TAR DER... 


VENIR ? HEU,. 
BEN OUi, BIEN SUR 
ok, À TouT A 


J'suis MORT DE 
RIRE, 3 'éTais 
EN TRAIN DE 
RETARDER UNE 
VIEILLE PHOTO 


UNE PHCTo 
*E GASSE ? Fais 
voiR , J'ADOLE 
GA LES pHôTesy 


ET moi c'est 
JACK, UN AM: 


Qu'il SERAÎT 
LÀ CŒ Soir ff 


HA ,S (use SON 


h RAIE Au Mi- 
EU ,LA CRISE! 


C'ÉTAIT PAS DES PLAY- 
Gays. ON D'RAÎT pli - 
ToT LE CASTING DE LP 

PLANETE DES SINGES 





27 ou Gue ve te vire 4 
AQue J'avais INVITE EN 


GÉGE ET SON CpAIN 
À PASSER … 


448 ÇA NE Ten- y Qi 
MAIS NON, 


MAIS IL NY DIS , C'EST pas EViDEX 

A pAg DE pRo- | pour Trouver lu. se 

M M … puson | éT puis pour sE Sete pas TROP Pie D c 
EST DE Fous, À eARER DANSE, Re oaue rene 
pus on RIT! Gin . GonJouR * E ech 


D JE Suis un 

en mieux | Peu NA2E , TE 
se VOUDRAIS PASSER 

DONNEZ -MOi Vos UNE Soir 


3 ai MONTE A | LIGEN, je 
j RÉSENTE MARINE 


à) | A mon aulo -Laoic, } RE p 
J'4 Tiens ET qe } EN FAÏT ON DEVAIT 
CRAÏNT pBR iù ! DÎINER ENSEMABLE 
Œ Soil 


CONTENT QUE Tu 
Gis VENUE | 


MAIS ENFIN !' TE peux 
GÏEN Y GOUTER QUuAKDO 


A! 3'Ai DIT 
MÊME, CEST pas pet- 


C'EST CHEZ Toi. Tu ME Fhie €t 
17 C'EST GENTIL TE visiter TA + P À 
COMME TouT … ?: Ë pas céîTE Boûleil, EE 
; ; C'EST LA DERNIÈRE SiBŒ UN RADIN 
ALORS T'Y TIENS, 


€T Tu vis 
seur ? 


ET qu 'esT-Œ « 
QUE Ki m'OFFRS ÿ,. Æ He 
À ire? tuns ?ri quelques À l'envie € cou- < POUSS ESA VAE 
OIEN UN GAR Avec 06 Fe nr | LS 
Le à HLepL a DUCTION FAMi- lens : D, VoiT. pus 
ne LiALE ! —; RIEN 





HÉ, J'peux Bien er ! 
PASSER UN où HEU.+ C'EST 
\ c Deux Coup5 ER 
ï se 1 Ë à ‘ : D'ril 2 AE 
a en. M inter 1 


7'4 SUIS pour 


RIEN, JE LES 
y A CONNAIS pAS 
” DIN UX A ! 
TLS SONT VRAAMENT J'H un pile 


' = vi DENT L'FRÈRE 
! At AISE MATE 3, \parT D'ALAÏN CONNAÎT UN MEC 


(Re 
| î 


ŒOMME GA , SANS 


PRÉVENIR ! | 


jl ! v 


BEN ALeRS' ON Dis Donc, GA 
Sympa D'AvoiR SAÏT VIVRE Nous, M | boit couTER (A 
AMENÉ UNE ON EST DES VRAIS PEAU DES FESSES 
CAISSE DE VIN. / NN GENTLEMEN ! UNE CAÏSSE 
> comme qn 


GA VA Lite Y 
LA CRÈME DE 
MARRON AVEC 





7 
EN Ai MARRE DE ToN VoiSiN EU - 
CE BORDEL , LES pRo - peu LE Qu'on FAT 
CHNINS Qui SONNENT = TRop DE BRUIT 
JE vais LES ACUEÏ- % 


HUM. GOUTEZ - Moi 
DONC Œ PET VIN, 
vous M'EN DIiREZ DES 
NOUVEUES. AU FAÎT, 
ON NE FAiT pAS TROP 
DE BRuiT, T'ESPÈRE ! 


pAS DANS LES COURANISE 
D'AiR, J'AUAIS Jude -h 
MENT vous CONVIER 
À VENIR TRINQUER.. 


COMMENT GA ? F 
ce N'EST pas ) 7 HOLA , RET iENs à 


Toi Au MoiNS 
Jusqu'À CA 


C'EST PAS VRAI, 
iLS M'ONT TAXE 
ToUTES MES 

| C'CARETES ! 


ports DE 
VOISIN AGE : 


TIENS , ÇA C'EST AmusanT: 

FIGURE - VOUS QUE TE 

VIENS DE ME FAIRE U- 

VRER UNE CAÏSSE DE 
Œ MEME ViN! 
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L. - ce 
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VIENS VTE 
uen, il y A 
DEUX TYPES Qui à 
SE FOUTENT #5 


pis;ru SAS 
PAS S'il 4 4 UN 


PAR REMPLACER Œ 

Rock HARDOS pAR 

UN SLOW GAVEUX 
Pour CAUMER ES 


. VAIS COMMENCER 


Bon ,j'Ai 
Compris, il NE 
me RESTE plus 
QU'A RAUUMER 
UN VIEUX MÉELT / 


Aie! VoilA sa 
Voisin A L'AIR Femme... C'EST 
DE SE DRAGMUER i 
UNE PETITE il 
COMPTE Uni FAIRE 
SA TE 7. 


BEN LÀ, JE 


2) 


SiREE DAV 


REVIE 


JE VAIS 
T'ÉLATEL LA 
TÊTE Sur ES 
MURS COMME 
UNE VIEIUE 

pAsTèQUE !! 


ET APRÈS Æ 

COMPTE FAIRE 

Num 
*RAÎNS * 





HA Non! 


PAS SUR LES 
murs, sit PS 


HE ,CENDRilION) 
Tu SURVELES 


EH BiEX , 


Qui À GERGÉ Tout JR, TANI mieu 


À L'HEURE , iL S'EN 
D. VA MAÎNTENANT 


CASSER MA 
BARAQUE 
ŒU -LA ! 


oui maïs il 
EST VALHEMENT 


où m'a pique 
mon AuTo- RADIO ! 
JE SuiS SUR D€ 
L'AvoiR poSÉ SUR 


A À TuCHES oi- 
À, GirTaies!. 


LIUEN , IL YA 
LE FEU DANS 
LA iSiNE ! 


7 3'Ai VIDÉ UN 
CENDRIER DANS 
LA POUREUE ET 
GP À CRAME.. ÈS 


JE Suis BR- FLE . 
rive À ETOUFERISE= 
LŒ FEU AVEC 
MA SAUCE | 


PAS DE CRUVERE 
ALORS S'AU MIS 
pu MUNÇSTER …. 


iL AVAIT LA RECHER- 
CHE AUTOMATIQUE , 
SEPT LM 0 
ReGLÉES ET UNE 

AVEX GIEN 


BON SANG 
Moi qui ai PER 
LES PEINTURES 

| ANNÉE DER- 


MAISTE , 
RÊVE , LA SERI 
CONTINUE !/ 





Si GA S'TRoUE 
il VA s EN- 


DOTE Ce 
BEN TE | M'ENVOLER LAÏSSE2-LE, 


VoiLA, ET LA pe GON ,ON VA Y ONTE CAISSE, 
CHAINE ae AUER AUSS\ we. GONNE NUIT 
VENEZ- Nouc REPOSE TOI 
DE FAIRE UNE GiEN uen | 

FÊTE ! : 


#: 4 
CESR, 

M El ENCCRE 
mEfrci pour 


CETTE Bonne ÆR 


DES VOISINS É : x 
SE SONT PLAINT, dim 
joic vous ve! MR D L'ACENTC 
JE DRES | TRÈS GENTIL 


OCE. « 
RE ER À RENTREZ BIEN! 


FREDO?! Le) JE Suis ge 
| F 15123 RIVÉ À RÉUNIR | 
N ÿ mAIS Tu AS VU Enr | 
SR AT : L'HEURE QU'it Tous NOS CAMA. 
aie Est? SE NE “ > RADES DE CLASIE 
sam . F T tATTENDAIS : À DE geème ! 


HA NON !! 
QU'EST CE qui TENAÏSI ADS - 
ONT ENCORE LUuMENT À TE FÊTE DONT TU TE 
OUQUE 7! TPIRE CETTE - SOUVIENDRAS 
SURPRICE [ue 





CCHECURE IRLPIAUL ECHLE 
LIASTREL ÇLRI CCR CRI 


GAGNEZ 


1er PRIX : UN POSTER D'INDIANA JONES 
DEDICACE PAR GEORGES LUCAS + LE BLOUSON 
EN CUIR D'INDIANA JONES. 

2e ET 3e PRIX : ! CHAPEAU D'INDIANA JONES + 
1 POSTER. 

4e AU 30e PRIX : 1 JEU D'INDIANA JONES 
(sortie début juillet) + 1 POSTER. 


à as EE Le 
| dat à > 





GAGNEZ UN POSTER DEDICACE PAR GEORGES 
LUCAS ET LE BLOUSON D'INDIANA JONES. 
Répondez aux 5 questions ci-dessous et envoyez vos 
réponses sur cartes postales uniquement à : 

M.S.E. : Concours INDIANA JONES, 53, avenue 
Lénine, 94250 Gentilly. N'oubliez pas de préciser 
vos nom et adresse sur vos réponses. 

Les gagnants seront tirés au sort parmi les bonnes 
réponses. 

Date limite du concours : le 30 septembre 1989. 


QUESTIONS : 


1) DANS LE FILM INDIANA JONES, THE LAST 
CRUSADE, L'ACTION COMMENCE : 

A. EN 1938 EN AUTRICHE. 

B. EN 1912 DANS L'UTAH (USA). 

C. EN 1942 À BOSTON (USA). 


2) SUR QUELLE LEGENDE CELEBRE EST BASE LE 
FILM INDIANA JONES, THE LAST CRUSADE ? 

A. LA LEGENDE DU GRAAL. x 

B. LA LEGENDE DE LA PIERRE PHILOSOPHALE. 

C. LE TRESOR DES TEMPLIERS. 


3) POURQUOI LE PERE D'INDIANA JONES A-T-IL 
ETE ENLEVE ? 

A. PARCE QUE C'EST UN ESPION NAZI 
RECHERCHE PAR LES SERVICES SECRETS 
AMERICAINS. 

B. PARCE QU'IL A DECOUVERT UN COMPLOT 
CONTRE LE PRESIDENT DES ETATS-UNIS 
ORGANISE PAR LA GESTAPO. 

C. PARCE QU'IL A EFFECTUE DE NOMBREUSES 
RECHERCHES SUR LE GRAAL. » 


4) DE QUELLE ARME INDIANA JONES NE SE 
SEPARE JAMAIS ? 

A. DE SON FOUET.* 

B. DE SON PISTOLET. 

C. DE SON NUNCHAKU. 


5) QUEL ACTEUR CELEBRE JOUE LE ROLE DU 
PERE D'INDIANA JONES ? 

A. VICTORIO GASSMAN. 

B. PAUL NEWMAN. 

C. SEAN CONNERY. À 


BONNE CHANCE ! 





CONCOURS 








COMMENT LES OBTENIR ? 


Chaque fois que vous commandez au 
Club vous recevez 2 points pour un 
logiciel en cassette et 
3 pour un logiciel en disquette 
(sauf bien sûr pour les soldes et les 
classiques). Quand vous avez 
suffisamment de points vous choisissez 
l’article souhaité qui vous sera livré 
F : avec votre prochaine commande. 
Ne cherchez plus à Paris ! u Si vous ne Dao pas attendre 
Les nouveautés sont d’abord dans les boutiques tellement vous en avez envie, 










MICROMANIA ! | vous pouvez aussi les ete 

Dès maintenant vous pouvez déjà 
PRINTEMPS HAUSSMAN FORUM DES HALLES choisir entre 2 T Shirt canons et une 
64, bd Haussman 75008 Paris 5, rue Pirouette Hé démente. 
Espace Loisirs sous-sol Niveau - 2 ; ru eg Pr CPE ral a 
Métro Havre-Caumartin Métro et RER Les Halles collectionner vos points 
Tél. 42 82 58 36 Tél. 45 08 15 78 immédiatement 





ça va pas être triste ! 





AMSTRAD 


464 
6128 


vec MICROMANIA 


été cool «a 
Passez un éte avec 
En juillet et août rs 0 % 
d’une remise géante 8 
sur tous les logiciels 7 
AMSTRAD, ATARI, ST, PC, AMI 


, TEAUNEUF . TÉL 9 
Lx AS À 20 H DU LUNDI AU SAMEDI 


COMPILATIONS 


DÉMENT ! 
LA COMPILATION 
DE L'ÉTÉ ! à 
3 MEILLEURS JE 
sud DE COMBAT 
DE CHEZ OCÉAN ! 


LES JUSTICIERS 1451195 F 
+ DRAGON NINJA 
+ ROBOCOP 
+ RAMBO A ï 
ns la boite 
= POSTER _—. 
s 3 héros e 
_. AUTOCOLLANT 


| BEST DE US GOLD 


COMPILATIONS (suite 
12 JEUX EXCEPTIONNELS 129/149F 


+CYBERNOID 

+DEFLEKTOR 

+MASK +BLOOD BROTHERS 
+NEBULUS+HERCULES 
+NORTHSTAR+EXOLON 

+LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+VENOM STRIKES BACK 
+MARAUDER+RANARAMA 


OCEAN DYNAMITE  149/199F 
+PLATOON 

+PREDATOR 

+KARNOV 

+CRAZY CARS 

+COMBAT SCHOOL 
+GRYZOR 
+SALAMANDER+DRILLER 


_ 149/199F 


 +CALIFORNIA GAMES+720° 


génial RobocoP_ 


SUPER 


DÉMENT! 


LA COMPIL’ OCEAN 
+L'ARCHE DU CAPITA 


149/199F 
INE BLOOD 


+DALEY THOMPSON'S 
OLYMPIQUE.CHALLENGE. 


+THE VINDI 


CATOR 


4SALAMANDER 


+TYPHOON 


LE MONDE DE L'ARCADE 149/199F 


+ROADBLA 


STERS 


4TIGER ROAD 


4|+1943 


2 
+IMPOSSIBLE MISSION 
+SPY HUNTER+BLACKBEARD 


+COLOSSEUM 


+ROLLING THUNDER 
LES DEFIS DE TAITO  149/199F 
TARGET JADE, 104 


Recevez gratuitement le catalo- 
gue couleurs 


COMPILATIONS (suite) 


FORCES MAGIQUES  149/199F 
+ PANTHERE ROSE 
+WESTERN GAMES 

+CLEVER AND SMART 
+OPERAT. NEMO+DAKAR 4X4 


SPACE ACE 129/149F 
+CYBERNOID+NORTHSTAR 
+ZYNAPS+TRANTOR 
+EXOLON+XEVIOUS 

+VENOM STRIKES BACK 


TEN MEGA GAMES 3  129/149F 
+LEADERBOARD 
+I10THFRAME+LASTMISSION 
+FIRELORD+ROCCO 
+RANARAMA+FIGHTERPILOT 
+IMPOSSIBLE+CITY SLICKER 
+DRAGON TALK « 


FIST AND THROTTLES 119/139F 
+ENDURO RACER 

+BUGGY BOY 

+IKARI WARRIOR 
+DRAGON'S LAIR 


| 4THUNDERCATS 


LES FUTURISTES  149/199F 


ORA. S. F.+ SYNDROME 


RE à # CRT 
DEMENT!I! Kit de Téléchar 


‘GAME SET MATCH 


SPECIAL ACTION | 
| +GRYZOR+TARGET RENEGADE 


COMPILATIONS (suite) 


ARCADE ACTION 115/185F 
+BARBARIAN 

+RENEGADE 
+SUPERSPRINT+RAMPAGE 
+INTERNATIONAL KARATE 2 


COLLECT. KONAMI  115/185F 
+JACKAL+SHAOLINROAD 
+NEMESIS+JAILBREAK 

+YE AR KUNG FU 2+MIKIE 
+GREEN BERET 

+YEAR KUN. FU 
+HYPERSPORT+PINGPONG 


TOP TEN COLLECTION  99/145F 
+SABOTEUR 1 
+SABOTEUR.2+SIGMA 7 
+CRITICALMASS+AIRWOLEF : 
+THANATOS+DEEP STRIKE 
+COMBATLYNX+BOMBJACK 2 
+TURBO ESPRIT | 


129/179F 
+TENNIS+HYPERSPORT+PINGPONG 
+FOOT+ GOLF+BASEBALL ù 


99/149F 


+INTERNATIONAL KARA 
+SALAMAN 


MANDER 
BASKET MASTER+SHAI 


ARS 
Avec ce kit vous allez pouvoir télécharger 24h/24, 
7 jours sur 7, des centaines de Hits pour le simple 
prix d’une communication téléphonique sur 


3615 AMCHARGE. 


ement 


ne & NS Eté 51 » NIA 
MICROMANIA avec toutes lesifs 3615 MICROMA | 
| nouveautés. TEL. 93.42.57.1 C'EST GEANT!!! ess : 
1 Des 
ouveau: > 
pe tous les Le 





AMSTRAD] 464... mucromaus 


128 cesr GEANT!!! 


Nouveau! Des promo 
flash tous les jours 


I: 
Passez un été cool avec MICROMANIA 


i t et août bénéficez _ 
DE remise géante de 10 % 


sur tous les D ee D 
. É 2 
‘OR EUF . TÉL 93.42. 
a | he 06740 CHATS 4 ou LUNDI AU SAMEDI 


NOUVEAUTES HIT PARADE 3 D POOL 99/149F SOLDES DISQUETTES 
Fe AFTER BURNER 99/149F BUMPY 145/195F 49 F 
A NE PAS MANQUER BARBARIAN 2 89/139F | CHICAGO 90 145/195F 
BUTCHER HILL 99/149F DARK FUSION 99/149F 4X4 OFF ROAD RACING 
ACTION SERVICE 135/185F CHUCK YEAGER'S FIRE AND FORGET 129/169F 720 © 
CABAL 9SN4SF À | ADV FLIGHT TRAINER 95/145F FOOTBALL MANAG. 2 95/139F HEAD OVER HEALS 
INDIANA JONES: CRAZY CARS 2 129/169F GUNSHIP 195/245F IMPOSSIBLE MISSION 2 
THE LAST CRUSADE  95/145F DOUBLE DETENTE 99/149F H.ATE. 99/149F L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
NEW ZEALAND STORY 95/145F DRAGON NINJA 99/149F HEROES OF LANCE  95/199F NETHER WORLD 
PANIC STATIONS 99/149F FORGOTTEN WORLDS 99/149F HUMAN KILLING M.  99/149F RAMPARTS 
GARY L. HOT SHOT  95/135F HIGHWAY PATROL  145/195F ROLLING THUNDER 
TENTH FRAME . 


MICROPROSE SOCCER 109/165F LAST DUEL 99/149F 
PURPLE SATURNE D. 149/209F LE MANOIR DE MORT. ND/199F 


AUTRES NOUVEAUTES RENEGADE 3 99/149F | 
ROBOCOP 99/149F ION : 
BLACKLAMP 89/139F STORMLORD 99/149F 
BLOODWYCH 95/145F |. | SUPER SCRAMBBLE  99/149F 
MBUZAL GAMES SUMMER EDIT. 99/149F 
XYBOTS 99/149F 


MANETTES ET CABLES 
PORTE CLEFS MICROMANIA 9 
REPRODUIT FIDELEMENT 
LE LAZER, LA MITRAILLETTE, 
LE LANCEMENT DE GRENADE. 
ET AUTRES EFFETS SPECIAUX. 
MANETTE US GOLD  109F 
(PLUS UNE MONTRE DIGITALE 
GRATUITE) 

| MANETTE SPEED KING 109F 
PRO 5000 129F 
CHEETAH MACHI 129F 
CHEETAH 125+ 85F 

|| CORDON POUR 
BRANCHEMENT 
DE DEUX MANETTES  49F 
CABLE MAGNETO AMST.49F 
CABLE D'EXTENSION 
POUR JOYSTICK 49F 
CABLE DE 
TELECHARGEMENT  49F 


ne ons HOUSSE DE PROTECTION 
ve Ces logiciels doiven HOUSSE CPC 464 COUL. 89F 


tions 


PP CM A rare HOUSSE CPC 464 MONO 89F 


Téléphonez ou tapez HOUSSE CPC 6128 COUL 89F 
3615 MICROMANIA et vous HOUSSE CPC 6128 MONOS9F 


connaîtrez la disponibilité DISQUETTES VIERGES 
exacte de chaque logiciel. 4 CASSETTES VIERGES 29F 
4 DISQUETTES VIERGES 99F 


TITRES 











[ T.Shirt PLAY AGAIN 
Remise sur les logiciels AMSTRAD, ST, PC, AMIGA PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE M. L. XL (entourez votre taille) 


! [1 T.Shirt HIGH SCORE 
Participation aux frais de port et d'emballage Li pc | l D A 2 LE Î A ME 2 M. L. XL. (entourez votre taille) 
Date d'expiration — / — Signature : [] Montre MICROMANIA 














Précisez cassette [] Disk [] Total à payer = 











Après l'Arche du Captain 
Blood et Robocop, voici 
Barbarian II. Comme pour 
les deux jeux précédents, 
nous vous proposons le 
plan de l'univers dans 
lequel évolue votre héros 
préféré, ou plutôt devrais- 
je dire vos héros, puisque 
dans Barbarian II, vous 
avez le choix entre 
interpréter le rôle d'un ou 
d'une barabare. 


Avant toute chose, commençons par 
remercier tous les lecteurs qui nous 
ont envoyé des plans, des aides et des 
pokes pour Barbarian IL. Les plans 
que nous vous donnons ont été réali- 
sés à partir de nos propres notes et de 
celles de Trasher. Pour les pokes, 
reportez-vous à la rubrique “Pokes au 
rapport” de ce mois, vous y trouverez 
tous les détails et indications pour 
obtenir de l'énergie ou des vies infi- 
nies. Je tiens quand même à dire qu'il 
est plus amusant, à mon avis, de jouer 
avec le nombre de vies normales, en 
ne s'aidant que du plan, puisque si 
vous jouez intelligemment, vous pou- 
vez gagner, tout au long de votre par- 
cours, des vies supplémentaires, suffi- 
santes pour arriver au dernier tableau. 








LE CHOC DES ARMES 


Que vous choisissiez le Barbare ou 
Marianna, cela revient au même. En 
effet, bien que le Barbare soit armé 
d'un hache et Marianna d'une épée, 
les coups que vous porterez avec l'une 
ou l'autre de ces armes auront la 
même force et la même portée. Alors, 
l'homme ou la femme ? C'est affaire 
de goût et de feeling. Personnellement, 
c'est avec Marianna que j'ai réussi 
pour la première fois à finir le jeu et à 
décapiter Drax. Il est donc normal 
que, chaque fois que je reprend Bar- 
barian II, ce soit Marianna qui ait ma 
préférence. Et puis le spectacle d'une 
Jeune fille fragile arrachant le cœur 
d'un gros bonze d'un seul coup d'épée 
(au 3e niveau) me ravit au plus haut 
point. Ne cherchez pas à comprendre, 
c'est comme Ça... 


LE POIDS 
DES MONSTRES 


Il est évident que, dans cette unique 
page, je ne vais pas vous donner toutes 
les techniques de combat pour vaincre 
tous les monstres de Barbarian II. Ce 
serait trop long et ça vous ôterait tout 
le plaisir de la découverte. Par contre, 
il m'a paru nécessaire de vous donner 
quelques conseils quant à la bonne 
utilisation des plans et quelques astu- 
ces pour ne pas rester coincer trop 
longtemps dans un tableau. 


LE FOND DU PUITS 


La première chose à savoir est que les 
pièges les plus dangereux sont les 
puits. Il faut éviter au maximum 
d'emprunter un chemin qui vous obli- 
ge à sauter par-dessus un puits. Pour 
cela, étudiez bien votre parcours avant 
de commencer, et n'hésitez pas à utili- 
ser la pause pour vous orienter. 

Vous savez sans doute que, pour ter- 
miner Barbarian II, vous devez récol- 
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ter deux objets par niveau. Ces objets 
ne sont pas toujours situés au même 
endroit dans le même level. En fait, il 
existe quatre emplacements dans les- 
quels peuvent se trouver les deux 
objets, évidemment lorsque vous com- 
mencez une partie, VOUS ne savez pas 
exactement où ils sont. Il vous faudra 
prendre une option et tant pis si ce 
n'est pas la bonne... 

Autre détail, dans le troisième niveau, 
pour ouvrir certaines grilles, vous dev- 
rez auparavant prendre une clé gardée 
par un bonze ou un nain armé d'une 
grande hache. Ce nain est certaine- 
ment votre plus redoutable adversaire 
(hormis Drax) ; pour le vaincre, je n'ai 
trouvé qu'une seule tactique, lui fon- 
cer dessus, lui donner un coup et sor- 
tir immédiatement de la salle et reve- 
nir pour recommencer la même tacti- 
que. Ça ne marche pas à tous les 
coups, mais c'est la manière la plus 
efficace que j'ai trouvée pour abattre 
cette petite teigne. 


POUR FINIR 


En deux mots, voici comment passer 
les deux monstres qui gardent le don- 
jon de Drax dans le quatrième level. 
Pour le premier, foncez tout droit, ne 


. vous préoccupez pas des boules de feu 


qu'il vous envoie, traversez les deux 
rivières en courant ou en sautant, 
comme vous pourrez. Une fois arrivé 
près du monstre, si vous avez récolté 
les objets dans les niveaux précédents, 
le monstre s'enfuira à votre approche. 
Pour le diable qui sort de son puits, 
foncez droit sur lui dès que vous en- 
trez dans la pièce. Placez-vous le plus 
près de lui et donnez-lui des coups 
d'épée vers le bas. Ainsi, il ne pourra 
pas vous toucher et vous le tuerez faci- 
lement. 
Pour Drax, je ne vous donnerai aucun 
conseil, je préfère vous laisser la joie 
de le décapiter par vos propres 
moyens. Bonne chance ! 

Pierre 
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TELECHARGEMENT 


VOTRE... . 


L pe 
Ÿ 
ie + 
de ii 


C'est de sous une 
avalanche de courrier que 
j'écris ces deux pages ce 
mois-ci : des dizaines de 
lettres arrivent, en effet, 
chaque semaine, les unes 
demandant le pourquoi du 
comment de la 
transformation de leurs 
pages Minitel, les autres 
applaudissant à vive voix 
notre initiative. Comme 
quoi il est difficile de 
contenter tout le monde 
en même temps. 


TELECHARGEMENT 


Vo gRels d 


Il apparaît, depuis quelque temps 
déjà, que la majorité de nos lecteurs 


sont nouveaux dans le monde 
d'Amstrad : ils possèdent leur CPC 
depuis beaucoup moins de deux ans 
en moyenne. De fait, il nous a semblé 
utile de leur expliquer le b a-ba de tout 
ce qui a trait à leur machine. Cela est 
valable autant pour le téléchargement 
que pour les pokes, par exemple, les 
deux domaines les plus difficiles à 
appréhender par les néophytes (mis à 
part les bidouilles et l'assembleur, tâc- 
he dont Sined s’acquitte, si j'ose dire, 
fort bien). Bref, c'est comme ça, et y'a 
pas de raison que ça change (en tout 
cas, pas tout de suite) Vous re- 
trouverez donc pour la deuxième fois 
notre encadré spécial “Télécharge- 
ment : mode d'emploi”, encadré qui 
sera dorénavant publié tous les mois. 





Mais laissons là les jérémiades. Je 
voudrais profiter de cet instant de 
détente pour glisser subrepticement 
un salut amical à Clint que j'ai ren- 
contré un dimanche soir sur Minitel. 
Voilà qui est fait, on va pouvoir passer 
aux choses sérieuses. 


TRAILBLAZER 
DE GREMLIN GRAPHICS 


Ce mois-ci, j'ai décidé de vous parler 
de deux des meilleurs jeux jamais 
parus sur CPC, à tel point 
qu'aujourd'hui encore peu de nou- 
veautés leur arrivent à la cheville. Ces 
deux prodiges se nomment Traïlbla- 
zer et Lightforce. 

Fou, fou, fou, voici les trois mots qui 
qualifient le mieux Traïlblazer, jeu au 
demeurant fort original, dans lequel 
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= FL PASSEZ VOTRE 464 
A LA VITESSE DISQUETTE 


Pour faire décoller la navette spatiale, on lui met des fusées d'appoint. 


Pour votre 464, le lecteur de disquettes DDI 1 suffit. Et vous void propulsé 


dans la quatrième dimension de la micro... 
des logiciels du 6128 sans renoncer à ceux de votre fidèle AMSTRAD 464. 


vous accédez ainsi à l'univers 
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VOTRE... 


vous incarnez non pas un super héros 
invincible, mais un bête ballon de 
football ! Votre but est de guider ce 
ballon sur une piste damée et parse- 
mée d'embüches, le tout dans un 
temps limité. Et si le premier parcours 
peut sembler facile, il n'en va pas de 
même des treize suivants, vous pouvez 
me croire. Dans le genre preneur de 
tête, on ne fait pas mieux. 

Les embüûches ci-dessus citées sont de 
deux sortes : cases manquantes (des 
trous, koâ) dans lesquelles la balle 
tombe irrémédiablement, et cases de 
couleurs, chaque couleur ayant un 
effet différent. Ainsi, les cases blan- 
ches font sauter la balle, très pratique 
pour éviter un trou, mais cela peut 
également être un excellent piège à 
abrutis (genre, la balle retombe direc- 
tement dans un trou). Autre exemple, 
les cases jaunes, qui accélèrent la 
vitesse (et le score augmente propor- 
tionnellement à celle-ci). Les vertes, 
au contraire, réduisent la vitesse, et les 
bleues inversent carrément les com- 
mandes (la gauche va à droite et réci- 
proquement). 

Il existe quand même une possibilité 
de sauter volontairement par dessus 
un obstacle, mais le nombre de sauts 
possibles est limité à quatre par par- 
Cours. 

Il faut, pour bien comprendre la phi- 
losophie de Trailblazer, le replacer 
dans son contexte originel : à l'épo- 
que, la mode était aux jeux comme 
Marble Madness ou Spindizzy, qui 
requièrent une grande habileté au 
joystick et une excellente connaissan- 
ce des différents niveaux (un jeu 
récent reprend ce principe : Incredible 
Schrinking Sphere d'Electric Dreams). 
Si j'avais à noter Trailblazer comme 
pour une critique “normale” de jeu. je 
lui mettrais, sans hésiter, au moins 95 %. 
Allez-y, c'est du tout bon. 


LIGHTFORCE DE FTL 


Là, on change complètement de 
registre, pour retomber dans le plus 
classique shootem up. plus connu 
sous le nom de “tchac-tchac poum- 
poum” (mais non, Alain, on ne t'a pas 
appelé). 

Cette catégorie de jeux est bien con- 
nue pour l'absence totale de scénario 
intéressant, et Lightforce n'échappe 
pas à la règle. M'enfin, je va vous le 
raconter quand même, histoire que 





vous sachiez à quoi vous attendre. 
Un appel de détresse provenant des 
diverses colonies autour de Regulus a 
été capté : “Des vaisseaux d'origine 
inconnue sont en train d’atterrir près 
de nos installations vitales !” Le con- 
seil de sécurité de la fédération Gem 
réagit immédiatement et de façon 
décisive : il mobilise toute la force spa- 
tiale dans le secteur de Regulus... 
Malheureusement, “toute la force spa- 
tiale dans le secteur de Regulus” se 
réduit à un seul appareil de type 
Lightforce, et piloté, devinez par qui ? 
Par vous, oui. Bref, vous allez rencon- 
trer des milliers de vaisseaux étrangers 
prêts au combat et des centaines d'ins- 
tallations militaires au sol, qu'il vous 
faudra, bien entendu, tous exterminer 
jusqu’au dernier. À vous de jouer... 
Je vous l'avais dit, rien de bien trans- 
cendant. Là où Lightforce fait, par 
contre, très fort, c'est dans sa réalisa- 
tion : les graphismes sont superbes et 
les sprites énôôôrmes. Seul le scrolling 
vertical choque un peu au départ, 
mais on s'y habitue très vite. C'est aus- 
si et surtout son charme, car une fois 
qu'on a pris le joystick en main, il 
devient impossible de le lâcher de tou- 
te la journée (sans exagérer, ou alors. 
un tout petit peu) ! 
J'ai rarement rencontré un jeu qui soit 
aussi prenant. Pourtant, les shoot'em 
up, sans me vanter, ça me connait. 
J'irais même jusqu'à dire que c'est 
mon type de jeu préféré, alors Vous 
pouvez me croire quand je vous dis 
que ce jeu-là, c'est du béton. 
Show-Setph 


HIT-PARADE 


Ce qui suit est le hit-parade conju- 
gué d’Amcharge et d’Amstrad. 
Consultez-le pour vous faire une 
idée des jeux qui se téléchargent le 
plus en ce moment. 

I ACE 

2 : Arkanoïd 


3 : Airwolf 
4 : Asterix and the Magic Caul- 
dron 
: Formula One Simulator 
: Legend of Kage 
: Barbarian 
: Airwolf 2 
: Trantor 
0 : Elektra Glide 














TELECHARGEMENT 


TELECHARGEMENT : 


MODE D'EMPLOI 


Et voici donc la suite tant attendue 
de notre grand feuilleton de l'été, 
avec, dans les rôles principaux, un 
CPC, un Minitel et un kit de télé- 
chargement Amcharge. 

SIXIEME ETAPE : On se connec- 
te sur 36-15 Amcharge ou 36-15 
Amstrad et on charge le logiciel de 
téléchargement en tapant RUN 
“AMCHARGE” (valable pour les 
versions K7 et D7). 

SEPTIEME ETAPE : On choisit 
dans les deux menus, celui du 
Minitel et celui du CPC, l'option 
“Télécharger”. Le CPC affiche 
alors “Prêt à télécharger”, et attend 
les données en provenance du 
Minitel. 

HUITIEME ETAPE : On choisit 
sur le Minitel le logiciel que l'on 
désire télécharger. Ensuite, tout se 
passe tout seul. Comptez en 
moyenne un quart d'heure par 
logiciel téléchargé. 

NEUVIEME ETAPE : Jouer. Si le 
logiciel téléchargé était en location 
uniquement, il s'exécute automati- 
quement dès le transfert terminé. 
S'il était en vente, il se sauvegarde 
automatiquement, également sur 
disquette ou cassette (pensez à en 
insérer une vierge avant). À ce 
moment là, toujours dans le logi- 
ciel Amcharge, choisir l'option 
“Utiliser un logiciel” et suivre les 
directives à l'écran. 

DIXIÈME ETAPE : Jouer (bis). 
Après avoir éteint son CPC, on ne 
peut réutiliser que des jeux en ven- 
te. Pour cela, charger le logiciel 
Amcharge comme décrit dans la 
sixième étape, et procéder exacte- 
ment de la même manière que 
dans la neuvième étape (option 
“Utiliser un logiciel”). C'est tout. 
Dans le prochain numéro, on re- 
commencera tout depuis le début. 
Setph a pas ri 
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TÉLÉCHARGEMENT les infos de dernière minute, les nouveautés, les promo- 

7 US tions. Rubrique QUESTIONS/REPONSES : plusieurs centai- 

nes de réponses aux questions que vous vous posez. 
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de nos techniciens. 
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LES PLUS BELLES 





Ah, les aminches, c'est 
les vacances, je suis toute 
joyeuse, je gambade dans 
la rédaction de Cent Pour 
Cent en fredonnant des 
petites chansons. Et puis 
voilà t'y pas qu'ils 
remettent ça, les autres, 
ceux de la rédaction, 
même que c'est Pierre qui 
en a eu l'idée. 

Voilà ce qu'il a dit ce 
grand nigaud : “Pour les 
vacances, ce serait 
chouette qu'on fasse des 
jeux et des tests 
psychologiques. 
D'ailleurs, j'ai une idée, 
on va faire un test dont le 
thème sera : Arriveriez- 
vous à séduire Miss X. 
Elle est pas bonne mon 
idée, hein ?”.… Donc, test 
il y a. Ils m'ont posé plein 
de questions et il a bien 
fallu que j'y réponde, vous 
allez apprendre des tas de 
trucs sur moi. Tant pis si 
j'en perds un peu de mon 
charme mystérieux, es la 
vida... 


Salut Miss X, 

Malgré la haine que tu m'inspires (en 
effet, tous les garçons ne parlent que de 
toi ! Grrr !!), je t’écris pour répondre à 
la proposition de Marc (cf n°15). Oui, il 
existe des amstradiennes, des génies du 
pianotage CPC (moi, par exemple). 
Mais je ne trouve pas qu’une Miss CPC 
devrait être élue parce qu’elle est mi- 
gnonne ; ça n’aurait pas de rapport avec 
le CPC et je suis sûre de gagner, c’est 
pas marrant. 
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Non, je pense plutôt qu’on devrait orga- 
niser un concours de programmation 
entre filles. Chaque amstradienne de- 
vrait inventer un petit programme astu- 
cieux ou rigolo ; le meilleur verrait sa 
créatrice obtenir le titre de Miss CPC. 
Qu’est-ce-que vous en dites ? Allez les 
filles ! Montrons aux gars qu’on est aus- 
si balèze qu'eux ! Défoncez-vous parce 
que je programme aussi bien que je suis 
belle (entre nous mon surnom c’est 
ET.). Bye bye Miss X (je rage). 

Sandy 


Chère Sandy, 

Bravo pour ta lettre, je la trouve drôle 
et pleine de bon sens, aussi je t'offre 
un abonnement gratuit pour un an. 
Ton idée est excellente. nous atten- 
dons donc des petits programmes 
écrits par des filles et le tien en 
priorité. Sined et Poum se feront une 
Joie de sélectionner les meilleurs et de 
prendre contact avec leurs auteurs 
pour les récompenser. 

C'est un concours exclusivement ré- 
servé aux filles. Non mais ! A bientôt 
Sandy. 


Ma Miss X adorée, 
Je me décide enfin à t’écrire, car j'ai eu 
une idée qui me semble pas trop mal. Je 
m'explique : pourquoi ne créeriez-vous 
pas une rubrique “questions/réponses 
spécial jeux”. Cette rubrique repren- 
drait les questions que posent les 
joueurs en difficulté et les solutions que 
proposeraient d’autres joueurs. Comme 
ça, il y aurait plus d'échanges entre les 
lecteurs. 
Encore une chose : n’as-tu rien d’autre 
à dire que “non”, à la question que 
posent de nombreux lecteurs à propos 
de la photo de l’équipe (même une toute 
petite ?). Je t'embrasse et au mois pro- 
chain, c’est promis. 

Mister No 


Hello Mister No. 

Ton idée n'a rien d'original, mais 
comme tu n'es pas le premier à nous 
réclamer ce genre de rubrique. je peux 
te dire que, dès le mois de septembre, 
tu la retrouveras tous les mois dans 
Cent Pour Cent. Aussi, vous pouvez 
d'ores et déjà nous envoyer vos ques- 
tions et vos réponses pour les jeux 





d'aventures sur CPC. Quant à ta deu- 
xième proposition, la réponse est : 
NON !.. 

Ciao Mister No. 


Ma Miss X adorée, 
Je t'envoie cette missive pour te dire : 
UN DE PLUS ? Oui, un de plus à 
attendre ta photo dans une des cent 
pages d’Amstrad Cent Pour Cent. Mais 
que ferais-je sans (cent) toi ? Mon sang 
(cent) coulerait-il encore dans mes vei- 
nes ? Et puisque tu acceptes toutes sor- 
tes de lettres, ma “psy” charmeuse (et 
charmante), je te fais part de mon rêve 
que je réalise chaque nuit inlassable- 
ment : je te vois, toi Miss X, en robe 
bleue à gros pois jaunes nager dans une 
piscine de chewing-gum vert. 
Mais trêve de sérieux, j’ai une idée à te 
proposer : à quand une panoplie 
d'objets avec l'effigie d’Amstrad Cent 
Pour Cent et de Miss X ? 
Gros poutous. 

Mister Y 


Hye, Mister Why, 
Je ne reviendrai pas une fois de plus 
sur la question fondamentale qui 
semble hanter 90 % de vos cerveaux 
fatigués, lecteurs chéris. 
Pour ton rêve, je le trouve amusant, 
mais l'idée de me retrouver plongée 
tous les soirs dans une piscine de che- 
wing-gum, je la trouve un peu trop 
collante. 
Pour la ligne d'objets à l'effigie de 
Cent Pour Cent, nous vous réservons 
une méga-surprise pour la rentrée de 
septembre. Pour l'instant, je ne peux 
pas en dire plus. Je ty salue, Y. 

Miss X 
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Eh oui, que voulez-vous, il 
est de plus en plus 
difficile de trouver des 
titres jeux de mots avec 
mon nom, alors je 
cherche mon inspiration 
ailleurs. Chez 
Shakespeare, pour être 
plus précis (j'inspire, 
Shakespeare, j'inspire, 
Shakespeare, etc. Quelle 
gymnastique !). 


Tiens, ce mois-ci, on va faire dans le 
condensé. Il paraît qu'il est plus inté- 
ressant pour vous d'avoir plus de 


courrier et moins de blabla. Ce avec 
quoi je suis, dans la théorie, entière- 
ment d'accord. Simplement, je pense 
que ce n'est pas parce qu'on fait une 
rubrique sérieuse et importante, qu'il 
ne faut pas se marrer un peu. Tout ça 
pour vous dire que j'ai reçu quelques 
lettres rigolotes à mourir, et notam- 
ment celle de Jean-François Romain 
qui habite à Saint-Germain-Laval, 
dans le 42 (Loire). Je n'aurais pas un 
seul instant hésité à vous en faire par- 
tager les passages les plus savoureux, 
si ce n'avait été leur contenu quelque 
peu tendancieux, qui ne saurait être 
reproduit ici (encore une fois, ceci est 
une rubrique sérieuse). 

En bref comme en ajax, ce que j'essaie 
de vous faire comprendre, c'est que 
j'adore ce genre de missives, et que 
vous pouvez recommencer quand 
vous voulez... À bon entendeur... (Note 


LE COURRIER DES LECTEURS 


rayez le mot “enten- 


à la maquette : 
deur” et remplacez-le par “lecteur”, 
merci d'avance.) 


Salut à toi, 6 Frank Einstein. J'ai cru 
remarquer, à la lecture de ta prose sa- 
crée, que tu étais au moins aussi balèze 
que Sined en Assembleur, sinon plus. 
C’est pourquoi j'ose, dans mon infinie 
ignorance, te poser la question suivan- 
te : comment disposer des interruptions 
en Assembleur, alors que le programme 
que je suis en train de faire inhibe 
complètement le système. De fait, je ne 
puis disposer des vecteurs du genre 
#BCD7 et toutes ces sortes de choses... 
Dans l'espoir d’une réponse rapide de ta 
part, je te prie d’agréer ma plus sincère 
admiration (mais gare à toi si tu 
réponds pas !). 

Jeremy Dadole, Bourg-En-Bresse 
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MES LECTEURS ! 


Dis-moi, mon cher Jeremy, ne t'appe- 
lerait-on pas le roi de la flatterie ? 
Sined aussi balèze que moi, c'est un 
énorme compliment que tu lui fais là. 
Je vais lui en faire part immédiate- 
ment, je suis sûr qu'il sera fou de joie 
(lui qui a toujours désiré que l'on 
reconnaisse son talent). Et j'espère 
que cette leçon me vaudra bien un fro- 
mage... 


Bon, toute plaisanterie mise à part, il 
te faut détourner le RST #38 par 
lequel le Z80 gère toutes ses interrup- 
tions, c'est-à-dire placer directement 
l'adresse de ta routine en &H39 (on 
trouve, en effet, en &H38 un JP adres- 
se). Dans cette routine, la première 
chose que tu auras à faire sera 
d'empêcher, au moyen d'un DI, 
qu'une autre interruption ne vienne 
perturber celle en cours, puis de sau- 
vegarder les registres au moyen des 
instructions EXX et EX AF AF 
(n'oublie pas de les récupérer en sor- 
tant). Mais là attention : plus de musi- 
que, plus de clignotement d’encres, et 
surtout plus de clavier (donc plus de 
joystick non plus). A toi de tout re- 
programmer ! M'enfin, je suppose que 
si tu as décidé de te passer du système, 
tu dois déjà être prêt à cette éventuali- 
té. Quoi qu'il en soit, je te souhaite un 
bon courage. 


Bonjour, je ne sais pas si c’est à vous 
que je dois m'adresser, mais j'ai un 
problème concernant l'utilisation du 
CPC 464 + lecteur DDI que j'ai offert 
à mon fils pour son anniversaire. 
J'avoue avoir été conquis par cet ordi- 
nateur, et y passer pas mal de temps 
moi aussi (au grand désarroi de ma fem- 
me). Totalement novices en informati- 
que, mon fils et moi-même avons du mal 
à nous mettre à la programmation en 
langage Basic, et aimerions savoir s’il 
existe des clubs ou associations pouvant 
nous aider à nous perfectionner dans ce 
domaine. 

M. Richard Fichter, Pulversheim 


Aïe, aïe, aïe ! D'abord, bravo pour vo- 
tre engouement pour le CPC et l'infor- 
matique en général, les parents étant 
d'habitude plutôt récalcitrants à ce 
genre de hobby (voyez comment votre 
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femme semble réagir..). Mais hélas, je 
ne puis vous être d'aucun secours réel 
ni immédiat quant à l'adresse d'un 
club proche de chez vous, tout simple- 
ment parce que, d'une part, je ne con- 
nais absolument pas votre région, et 
parce que, d'autre part, nous ne 
tenons pas une liste de tous les clubs 
CPC existant en France. Je vous con- 
seille donc de vous renseigner auprès 
de votre revendeur, qui, lui, doit certai- 
nement avoir quelques contacts. 

J'en profite d’ailleurs pour lancer un 
appel aux responsables de clubs qui 
désirent se faire connaître : il va de soi 
que le courrier des lecteurs est la ru- 
brique idéale pour parler de vous (en 
quelques lignes, hein, faut pas non 
plus exagérer). Alors n'hésitez pas ! 


J’ai remarqué que tu parlais beaucoup 
d’Assembleur dans ton courrier, mais 
très peu du Basic et pas du tout du 
Logo. Pourtant, je pratique ces deux 
langages avec assiduité, même si je ne 
parviens pas toujours à faire exacte- 
ment ce que je voudrais. Enfin, je sup- 
pose que c'est parce que tu reçois en 
majorité des lettres de gens qui ont des 
problèmes d’Assembleur ? 
Mon problème à moi te sera assez 
simple à résoudre, je crois : je voudrais 
savoir comment je peux faire (en Basic, 
donc) pour qu'une encre clignote entre 
plusieurs couleurs, par exemple pour 
faire un dégradé de bleu, au lieu de deux 
seulement. J'ai essayé de rajouter des 
paramètres à la commande INK, mais 
le Basic les refuse. 

Jean-Michel Plançon, Paris 


Heu... J'ai bien lu, là ? Tu programmes 
vraiment en Logo ? Tes maso, ou 
quoi ? Déjà que programmer en Basic, 
faut vraiment le vouloir (c'est un avis 
personnel qui nengage que moi, 
hein), mais alors là. en Logo. Un con- 
seil, flingue-toi tout de suite, Ça sera 
moins douloureux ! 

Donc. pour qu'un numéro d'encre 
clignote entre, nous dirons, quatre 
couleurs. nous allons utiliser l'instruc- 
tion EVERY du Basic, qui permet de 
détourner le programme en cours, à 
un intervalle de temps régulier, pour 
le brancher sur un sous-programme 
de ta composition. Etudie le listing ci- 
dessous (ou ailleurs dans la page, je ne 
sais pas au juste, Auguste) : 


10 MODE I:DIM c(3) 

20 FOR i-0 TO 3:READ C(i):NEXT i 
30 PEN I:PRINT ‘Je change de cou- 
leur !” 

40 EVERY 5.1 GOSUB 100 

50 GOTO 50 

60 DATA 1,2,20,26 

100 a=a+lIF a>3 THEN a=0 

110 INK I.c(a) 

120 RETURN 

Et voilà ! Ainsi, l'encre numéro 1 va 
passer du bleu au bleu vif, puis au tur- 
quoise, puis enfin au blanc. A toi de 
l'adapter à tes besoins. 


Hello, Frank ! Est-ce que tu peux me 
dire s’il existe un moyen simple de 
détourner le RESET du CPC, de telle 
façon que si l'utilisateur appuie sur 
Ctrl-Shift-Esc, le programme continue 
à une routine mise là par mes soins, 
SANS PLANTER, c'est le plus impor- 
tant (le tout en Assembleur, ça va de 
soi) ? 

Marc 


Achh ! Voilà la question que je redou- 
tais depuis le début. Hélas non, je ne 
puis point te le dire, vu que tous mes 
essais personnels se sont révélés in- 
fructueux. J'ai eu beau interdire les 
interruptions, échanger les registres 
principaux avec les secondaires, bref, 
prendre toutes les précautions possi- 
bles, je n'ai pas réussi : au bout de 
deux ou trois RESET de suite, c'est le 
plantage inévitable ! Et pourtant, je 
sais que c'est possible. Alors, si quel- 
qu'un parmi vous connaît le truc, qu'il 
soit assez sympa pour en faire profiter 
les autres. Merci d'avance. 


Voilà qui clôt notre courrier de ce 
mois. Rendez-vous à la rentrée pour la 
suite de nos merveilleuses aventures 
au pays des heu. des merveilleuses 
aventures à vivre. Atchao, bonsoir, à 
plus, et toutes ces sortes de choses... 
Frank Einstein 
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“Sale temps pour les bas-de-poitrine”, 
comme dirait Lipfy. Et il a raison, le 
bougre. En tout cas, cela me donne 
l'occasion de caser ici une pub-copi- 
nage spécial Parisiens, non pas pour 
un fanzine, ni même pour une mar- 
que de vin italien maintenant connue, 
mais pour un café qui se trouve au 
cœur même de Paris. Ce qui, vu com- 
me ça, ne présente rien d'extraordinai- 
re en soi, si ce n'est le fait que c'est un 
café magique, dans lequel tout le 
monde, du patron aux serveurs en 
passant par le barman. la dame-pipi 





et le balayeur du soir, est magicien et 
effectue des tours sous les yeux ébahis 
des clients. Il y a même un spectacle 
gratuit au sous-sol toutes les heures en 
moyenne, seule la consommation 
étant obligatoire (comptez environ 
100 francs). Et où se trouve cet endroit 
hors du commun, le seul de Paris et 
même d'Europe ? Place du Marché- 
Sainte-Catherine, en plein dans le 
Marais. Si vous ne savez pas quoi fai- 
re le soir, allez donc y faire un tour, 
vous ne serez pas déçu. Fin de la pub- 
copinage, retour à nos moutons. 
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Nos moutons qui vont vite être ton- 
dus, puisque, sans plus tarder, je vous 
livre le sommaire de notre émission 
de ce mois-ci. À 20 h 30, la suite de La 
Méthode De Septh Pour Trouver Des 
Vies Infinies Dans Les Jeux Qui Sont 
Trop Difficiles Sinon (LMDSPTDVI 
DLJQSTDS). À 22 h 45, encore une 
suite, mais il s'agit cette fois-ci de celle 
de la série “Comment ça marche”, 
série d'aide à l'emploi des bidouilles. 
Nous finirons notre soirée sur la 
Septh-ième chaine avec le journal de 
minuit, “Le choix des pokes, le poids 
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des octets”, présenté par la même per- 
sonne que d'habitude, c'est-à-dire 
moi-même. Mais dans l'immédiat, 
place à notre grand film, “Le coin du 
discobole”. Bonne soirée (sourire niais 
et coincé du présentateur pendant 
deux minutes, temps nécessaire aux 
techniciens pour appuyer sur le bou- 
ton “play” du magnétoscope). 


LE COIN DU DISCOBOLE 


Bonsoir. Nous allons entrer dans le vif 
du détail, mais après vous avoir pré- 
senté nos invités de ce mois-ci. À ma 
gauche, nous avons monsieur Jeremy 
Routier, qui a failli gagner les trois 
logiciels mis en concours pour les vies 
infinies de Barbarian II  (Blas- 
teroïds). À côté de monsieur Routier, 
nous trouvons monsieur Fomxay de 
Nancy, qui connaît sur le bout des 
doigts tous les jeux espagnols du 
moment (Mutant Zone, Sol Negro, 
Colyseum et Ballon Challenge). A sa 
gauche, monsieur Christophe Del- 
pierre, dont c'est le grand retour parmi 
nous (The Vindicators). J'ai également 
invité Mister Plus (Northstar, Fire & 
Forget et Samuraï Warrior). À vous de 
faire votre choix. 


THE VINDICATORS. 

Sur la disquette originale, on se rend 
en piste 09, secteur 03, adresse 003B et 
on remplace le 05 qui s'y trouve par 
un 63. Afin que les deux joueurs puis- 
sent bénéficier de cette bidouille, on 
avance de quelques octets jusqu'à 
l'adresse 0053, où l'on répète la même 
opération (05 remplacé par 63). Cela 
attribue 99 vies. Pourquoi (seulement) 
99 ? Parce qu'avec 255 vies, le jeu 
plante, et parce qu'au-dessus de 100 
vies, ça fait des choses inesthétiques. 
Et toc. 


MUTANT ZONE d'OPERA SOIT. 
Pour avoir 255 vies dans ce jeu génial 
mais beaucoup trop difficile, il faut 
rechercher la chaîne C9-3E-05-32-27 
et remplacer le 27 par FF Pour avoir 
des armes en plus grande quantité, il 
faut rechercher la chaîne CD-3E-09- 
32-23 et remplacer le 09 par FF. C'est 
valable pour la première partie, voici 
la marche à suivre pour la seconde : 
rechercher C9-3E-05-32-28 et rempla- 
cer le 0S par FF. 


SOL NEGRO. 

Toujours pour avoir 255 vies, il faut 
rechercher dans la première partie, la 
chaîne 3E-14-32-36 et remplacer le 14 
par un FF. Pour la seconde partie, la 
chaîne à rechercher est 3E-14-32-38 et. 
là encore, remplacer le 14 par FF. 

Au passage, le code pour accéder à la 
deuxième est 2414520. 


COLYSEUM. 

On recherche la chaîne 56-3E-05-32- 
D6-68 et on remplace le 0$ par FF. Et 
qu'est-ce qu'on obtient ? Je vous le 
donne en mille : 255 vies, oui. 


BALLOON CHALLENGE. 

Un très vieux jeu maintenant, mais 
toujours aussi génial et, surtout, qui 
possède une musique signée Rob 
Hubbard (pour les ceusses qui con- 
naissent). On recherche 3E-03-22-D1 
et on remplace le 03 par 50 (c'est le 
maximum autorisé). 


BLASTEROIDS. 

Pour obtenir des vies infinies. il suffit 
de se rendre (sur l'original) en piste 6. 
secteur 17, adresse 0ID, et de rempla- 
cer le 3D qui s'y trouve par un 00. En 
fait, cela ne fournit pas des vies infi- 
nies, mais 255 vies, ce qui revient qua- 
siment au même. 


SAMURAI WARRIOR. 

Pas de vies infinies, seulement de 
l'énergie, ce qui n'est pas si mal non 
plus. puisque ça permet de ne pas 
perdre de vie du tout : on recherche la 
chaîne CA-DE-3F-32-8D-03 et on 
remplace les trois derniers octets 32- 
8D-03 par des 00. 


FIRE AND FORGET. 

Dans le noble et salvateur but d'élimi- 
ner tout adversité, il faut rechercher la 
chaîne 50-60-96-32-50 et remplacer 96 
par 00. 


NORTHSTAR. 
Idem ici : pour ne plus avoir aucun 
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ennemi, il faut rechercher la chaîne 
21-3A-05-34-C9-E1-C9 et remplacer le 
34 par 35 


LMDSPTDVIDLJOSTDS 
(2e PARTIE) 


Bon, voici la suite de la désormais 
fameuse (qui a dit “fumeuse” ?) “Mé- 



















…. 


thode De Septh Pour Trouver Des 
Vies Infinies Dans Les Jeux Qui Sont 
Trop Difficiles Sinon”. Si ma mémoi- 
re est bonne (et normalement, elle 
devrait l'être, vu que je viens à peine 
de finir de relire l'article du mois der- 
nier), on avait pris pour exemple cet 
excellllent jeu qu'est ISS, et on en était 
arrivé à un point crucial, celui de trou- 
ver l'endroit dans le programme où le 
programmeur décide du nombre de 
vies allouées au joueur. C'est-à-dire 
que nous avions recherché un certain 
nombre de chaînes hexadécimales, 
correspondant à autant de manières 
différentes de ranger, en assembleur, 
une valeur en mémoire. Nous avions 
même évité un piège ridicule, à savoir 
que le programmeur poke un 2 au lieu 
d'un 3 (les vies sont comptées de 0 à 2 
et non de 1 à 3). Il nous était même 
possible de remplacer, dans la chaîne, 
ce 02 par un FF pour obtenir 255 vies, 
ce que n'importe quel cracker débu- 
tant devrait être capable de faire. 
Nous allons donc maintenant passer 
aux choses sérieuses : empêcher ce 
nombre de vies de diminuer. 


Or donc, Discology avait trouvé trois 
fois la chaîne 3E-02 (LD A2 en 
assembleur) sur la disquette (piste 4, 
secteur 46, adresse 012E pour la pre- 


LD A,(&B92D) 
DEC ‘A 
LD (&BG2D),A 















mière, piste 9, secteur 43, adresse OIEI 
pour la deuxième, et enfin piste 9, sec- 
teur 44, adresse 00C7 pour la derniè- 
re). Pour déterminer laquelle de ces 
trois adresses est la bonne, il va nous 
falloir désassembler le programme. 


P4/S46/A912E P9/S43/AQ1EI PS/S44/A99C7 


A,892 LD A,892 LD A,892 
GALL LÉCDE LD C,896 LD (LBO2D), À 
LD BC,&99 CALL LODR ADD AÀ,839 






Discology va le faire pour nous : après 
s'être positionné sur la bonne piste et 
le bon secteur, on déroule le menu 
“Afficher” et on choisit l'option 
“Désassembler écran”. Disco deman- 
de alors l'adresse de début, on répond 
par celle trouvée (dans le premier cas. 
O12E). Vous trouverez les désassemb- 
lages des trois adresses trouvées dans 
le tableau 1. 













Et qu'est-ce qu'on en déduit-on ? 

Dans la première colonne de ce ta- 
bleau, on voit que le programme met 
l'écran en mode 2 par appel du vec- 


teur &BCOE. Ce nest donc pas 
l'adresse qui nous intéresse, on peut 
l'oublier. 

Dans la deuxième colonne. le pro- 
gramme charge la valeur 2 dans le 
registre À. puis la valeur 6 dans le 
registre C et appelle enfin un sous- 
programme situé en &02F2. II n'y a 
que peu de chances que ce soit la bon- 
ne adresse. 

Reste donc la troisième colonne : le 
programme charge la valeur 2 dans le 
registre À, et sauve cette valeur à 
l'adresse &B02D. Ca pourrait très 
bien être ça (reportez-vous au tableau 
donné le mois dernier sur les différen- 
tes manières de poker en assem- 
bleur). 


Mine de rien, nous avons fait un 
grand pas en avant : nous savons 
maintenant à quelle adresse est stocké 
le nombre de vies (il s'agit de &B02D). 
Du coup, nous allons pouvoir nous 
servir à nouveau de la fonction de rec- 
herche de Discology. pour trouver 
toutes les fois où le programme fait 
référence à cette adresse. Nous fini- 
rons bien par trouver une suite d'inst- 
ructions du genre du tableau 2. 






En D &BY2D) 
a=a- 
POKE &Bg2D, a 


Ces codes hexa ne vous semblent-ils 
pas familiers ? Allons. allons, réflé- 
chissez un peu, je suis sûr que si. Ben 
oui, on les retrouve souvent dans “Le 
coin du discobole” dans cette même 
rubrique... 
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C'EST TOUT POUR 
AUJOURD'HUI 


Eh oui, je ne peux malheureusement 
pas remplir toute la rubrique avec seu- 
lement  LMDSPTDVIDLIQSTDS, 
c'est bien dommage. Les plus doués 
devraient maintenant être capables de 
trouver comment empêcher le nom- 
bre de vies de diminuer (mais VRAI- 
MENT les plus doués, parce qu'il y a 
encore un piège..). Les autres devront 
attendre le mois prochain, grrr, je les 
sens déjà enrager. 

A suivre... 


COMMENT ÇA MARCHE 
(11) 


Deuxième initiation du mois, destinée 
à ceux qui. vraiment, n y connaissent 
rien du tout : un mode d'emploi des 
bidouilles. 

On va voir maintenant comment on 
met en œuvre les bidouilles du genre 
“rechercher une chaîne hexadécimale 
et la remplacer par une autre”. Fran- 
chement, y'a rien de plus simple. 

On commence par charger l'éditeur 
de Discology. Ça, tout le monde sait le 
faire. On échange maintenant les dis- 
quettes, autrement dit on remplace 
celle de Disco par celle du jeu à 
bidouiller (oui, je sais, Yen a parmi 
vous qui pensent que je les prends 
vraiment pour des cons, mais pensez 
donc un peu aux autres). Puis on 


choisit, dans le menu “Modes”, 
l'option “Edition disque”, et on indi- 
que les valeurs suivantes : piste de 


début=00, piste de fin—41, piste cou- 
rante —00. 

Pour la recherche elle-même, on 
déroule maintenant le menu “Fonc- 
tions” et on choisit l'option “Recher- 
cher”. Disco demande alors “Ascii ou 
Hexa 7”. Répondre par H (pour 
Hexa). Il ne reste plus qu'à entrer la 
chaîne donnée dans le journal, par 
exemple 3D-03-32-12-9F (Disco met 
automatiquement des virgules entre 
les nombres). Confirmer par Return. 
et Disco commence la recherche. 
Discology affiche ensuite la piste, le 
secteur et l'adresse où la chaîne à été 
trouvée, et lit la piste et le secteur en 
question. Il va falloir se positionner 
sur la bonne adresse. Pour cela, 
appuyer sur la touche €. un curseur 
clignotant apparaît, qu'il faut déplacer 
jusqu'à ce que le compteur en bas de 
l'écran indique l'adresse notée plus 
haut. Le curseur est maintenant sur le 
premier nombre de la chaine. 
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LE HAC KER (version professionnelle) POUF CPC 464/664/6128 


Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 


La version 4.0 du HACKER a été acclamée par la presse informatique des deux côtés de la Manche ! Consultez les 
bancs d'essai élogieux des magazines français AMSTAR-CPC et AMSTRAD CENT POUR CENT ! 

Maintenant la version 7.0 professionnelle en FRANÇAIS est disponible ! 

Pour ceux qui n'ont pas eu l'occasion de lire les fantastiques bancs d'essai, décrivons rapidement le HACKER : 
Le HACKER est une interface qui se branche en 2 secondes à l'arrière d'un CPC.Elle est dotée d'un interrupteur de validation/invalidation ainsi que d'un bouton 
“magique”. En appuyant sur le bouton, vous interrompez les programmes à tout moment. Plusieurs dizaines de commandes sont alors à votre disposition pour 
“manipuler” le programme interrompu ! 

Vous travaillez directement en mémoire où vous examinez, modifiez, désassemblez, éditez, copiez, découpez, imprimez les programmes ! 

Le loader d’un programme vous intrigue ? Appuyez sur le bouton durant le chargement et inspectez-le ! 

Vous trichez dans les jeux ? Rajoutez des vies, modifiez la table des scores avec les PEEK et POKE du HACKER ! 

Un logiciel hors de prix et plombé à mort n'est pas assez performant selon votre goût ? Un coup de HACKER et vous lui donnez la performance désirée ! 
Etes-vous un programmeur sérieux ? La version professionnelle 7.0 du HACKER comprend un ASSEMBLEUR intégré ! 

L'assembleur de la version 7.0 permet d'assembler directement et immédiatement en mémoire ! Toute erreur est immédiatement détectée ! 

Tous les codes standard ZILOG Z80 sont supportés. 

L'interface ‘Le HACKER” version 7.0 est le résultat de deux ans de travail et recherches par un team de super programmeurs franco-britanniques. 

Le système opérationnel du HACKER est en français et réside entièrement à l'intérieur de l'interface. Le HACKER comprend aussi un port d'extension pour relier 
d'autres périphériques. 

Un large manuel détaillé et explicatif en français accompagne le HACKER 7.0. 

l'est évident que pour utiliser correctement le HACKER, il faut posséder certaines connaissances informatiques et savoir différencier un Z80 d'un camembert ! 
Dans le cas d'un CPC 6128, spécifiez si le bus d'extension de l'ordinateur est mâle ou femelle SVP. 


J 66 LL] 
Finterface “LE HACKER 495,00 F F port compris 


(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 


FAITES CROIRE A VOTRE CPC 464 
QU'IL EST UN CPC 6128! 


Vous possédez un CPC 464 avec lecteur DDi1 et rêvez d'un CPC 6128... Plus la peine de jeter le 464 dans la poubelle 
du voisin et de dépenser une fortune ! Il vous suffit de vous procurer la CARTE FO.DOS 

Encore une interface miracle de DUCHET Computers ! 

La Carte FO.DOS se branche en deux secondes à l'arrière du CPC 464 ! 

Aucune soudure ni connaissance en quoi que ce soit ne sont requises ! 

Vous pressez un interrupteur et votre CPC 464 fonctionne en mode 6128 avec toutes les commandes du 6128 à votre dispo- 
sition. Finie la hantise d'avoir à définir les variables. Finies les frustrations des programmes qui ne ‘tournent’ qu'avec 
les CPC 6128 ! Si vous avez certains programmes qui ne fonctionnent qu'avec un CPC 464, pas de problème, poussez 
l'interrupteur dans l'autre sens, et vous retournez en mode 464 ! 

La Carte FO.DOS offre tous les avantages des 464 et 6128 sans aucun de leurs inconvénients ! 

Pour les programmes énormes et gourmands en mémoire, rajoutez une extension mémoire DK TRONICS de 64K ou 256K 
et le bon vieux CPC 464 deviendra une machine professionnelle avec 128K ou même 320K de mémoire ! 

La Carte FO-DOS comporte un port d'extension pour relier d'autres périphériques. 

La carte FO-DOS est accompagnée d’une notice explicative en français. 


La CARTE FO.DOS . que 420,00 FF port compris 


(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP) 




















Le Hacker  FO.DOS sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente par correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS. Ils ne sont pas en vente dans les magasins. 


Envoyez vite votre commande {en français) à : 


DUCHET COMPUTERS 


51, Saint-George Road CHEPSTOW - NP6 5LA 
ANGLETERRE - Tél, international + 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans le monde entier 


REGLEMENT A L'ORDRE DE “DUCHET COMPUTERS" par : + Mandat Poste International en Francs + Chèque personnel français bancaire ou CCP La Poste 
en Francs + EUROCHEQUE personnel en livres sterling (vous faites la conversion) + CHEQUE BANCAIRE en livres sterling compensable en Angleterre établi 
par votre banque + Carte de crédit internationale VISA, EUROCARD, MASTERCARD, ACCESS (indiquez n° de carte et date de validité, mais n'envoyez pas la carte). 


LIT 7 
Ë 
Si vous êtes pressé, passez votre commande par téléphone EN PARLANT EN FRANÇAIS ! 
Téléphonez à Caroline, Jean-Pierre ou Didier au (indicatif international) + 44 291 625 780 de 8h à 19h 


Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes de crédit. 
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Remplacez alors cette chaîne par celle 


donnée dans le journal, confirmez par D : tt K7 199% 

Return, et le tour est joué. Il ne reste 

plus qu'à sauvegarder la modification ; ae à Cyelone B3bby et LE 

en appuyant sur la touche E. C'est . 

tout, la bidouille est effectuée. Simple, 9 PEN 3:INPUT “Cheat (Y/N) “sr$ 

non ? 19 IF AUPERS(LEPTSURS, 1))="Y" "THEN xl=l ELSE x1=0 


En cas de recherche sur une disquette MEMORY 5999 
originale, il est possible que Disco g LOAD “1,8C 


s'interrompe brusquement pour LOAD ‘ : 
afficher un message d'erreur : “Piste BORDER 9! oe “6",49 
xx non formatée”. Dans ce cas, IF xl=l THEN P 
retourner dans le menu “Modes” et CALL 2343] 


reprendre l'option “Edition disque”. 
Spécifier à ce moment-là comme piste 
de début celle où est survenue l'erreur, 
et recommencer la recherche. 

Il arrive quand même de temps en 
temps que Disco ne trouve pas la 
chaîne demandée. Avant de me 
maudire, réessayer la recherche, mais 
avec un chaine plus courte. Enlevez le 
premier ou le dernier nombre, mais 
jamais un du milieu. Cette fois-ci, c'est 
tout. 

A suivre aussi. 


LE CHOIX DES POKES, 
LE POIDS DES OCTETS 


On applaudit bien fort les gens dont 
les noms suivent : dans l'ordre d'appa- 
rition à l'écran, nous avons Tortue 
Génial, Lantarus & Eriorg, Manu et 
Bobby. Bravo à eux tous, dormez 
bien, et à la prochaine fois. 

CALL &BCDSEPTH 


BARBARIAN 


le os | 


Zeb » + IDD 


PRINT SE error !‘':END 
OKE &A938,9:POKE &AG3D,&A7 


z la K7 originale ‘,mbf 
DE l:MEMORY &3FFF 
g:CALL &AGO9 


DeSH Dr Re 
Q'ÆEHies Le HN OUR DA 


nt D O9 3 OUT > > De > CU PO et 
SON YOUR NOM —-J 





* WHO DARES WIN 2 K7 199% 
je Lantarus & Eriorqg 
19 * Flying Shark Disk 199% 9 ? À placer juste après le 
29 * Bye TORTUE GENIAL DATA 21,49,99,11,39,69,3 
39 10 : MEMORY &3FFF:CLOSEOUT DATA CD,Al,BC,21,78,69,11 
KE: be fa:NEXT DATA 59 ?3E, lL*CD, 'Al: BC,21 
9 IF b= 5150 THEN :CALL 4BE09 DATA 69,36,00,C3,19,A0 
RE NT_“Je HR 4 s datas !“:END GOSUB 299 
oi SE RCTDO TO &C7ED 
ohf: un LE VAL (: ‘&H"+oh$):NEXT 
GALL &C7D9 
ENV Pre 


16, 13,-1,5 





5 PE ques K7 199% 
Rs 


MOD 
49 OPENOUT “U2":MEMORY &399:CLOSEOUT 
59 LOAD “QUAD2",8499 

79 LOAD “QUAD3",&5999:CALL 45909 

99 -LOAD “QUAD4",&392:POKE &7F66,9 
199 CALL 85399 


UION- +4 | DUT From 


DID + ue | 
I UC 4 ht pt Ru ete — 


g R 
9 
g 
g 
g 
9 
g 
g 
g 
g 
g 
g 
g 
g 
g 
g M 
g 





POKES AU RAPPORT 5 





10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
#& 42.06,50,50 


ACHETER UN AMSTRAD CPC CHEZ GENERAL. C'EST ACHETER CHEZ LE 
PLUS IMPORTANT SPECIALISTE AMSTRAD CPC INDEPENDANT EN FRANCE ! 


MAGASIN OUVERT TOUS LES JOURS, SAUF DIMANCHE, DE 9 H 45 À 13 H ET DE 14 H À 19 H (Métro Strasbourg-St-Denis) 


| 


Ê Ë 

AMPLIFICATEUR + EGALISEUR GRAPHIQUE + TOURNE-DISQUE + TUNER FM- 
PO-GO + PLATINE CASSETTE + 2 ENCEINTES. DIMENSIONS : Unité centrale : L 
4icm, H 37cm, P 43cm. Enceintes : L 24cm, H 37cm, P 17cm. 


Caractéristiques techniques : Méthode d’im- 
pression : matricielle à impact. Tête d’impres- 
sion à 9 aiguilles. Vitesse d'impression : listing 
120 cps, courrier 30 cps. Direction d'impression 
bidirectionnelle en listing, unidirectionnelle opti- 
misée en courrier ou graphique. Entrainement 
papier : position parking pour papier paravent 
tracteur-pousseur ou friction, introducteur semi- 
automatique de feuilles individuelles. Largeur du 
papier en continu de 10 à 25 cm ; en feuille, de 14 

as à 21 cm. Interface en standard Centronics paral- 
7 lèle 8 bits. Dimensions LxPxH : 383x287x108 mm. 
ni -  Poids:4,7kg. 


LATE 











SN 






_Y 


CN LEE FANS 2 42065050 


10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 


LE GRAND 


SPECIALISTE 





QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 


Avec chaque matériel, GENERAL, le grand spécialiste AMSTRAD, 6) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un 
spécialiste et c'est ce qui fera toujours la différence avec la grande 
surface (la technique du “achetez ce carton avec l'appareil dedans 


vous offre : 


1) Un cadeau spécifique à chaque matériel signalé dans nos annon- 
ces (ex. : pour l’achat d’un ensemble TV/Vidéo TVR2, GENERAL 
vous offre une MINI TV 12 cm N/B ; pour un chaine hifi MX 100 M 
ou MX 1007, un baladeur radio K7, etc...). 
une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 
un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du 


dossier. 


l'assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous 
trouvez le même matériel à un prix inférieur, nous vous rembour- 
sons la différence (sauf en cas de baisse tarifaire en provenance 


du fabricant). 


Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l’achat de 
votre machine, vous constatez que ses caractéristiques ne vous 
conviennent pas, vous pouvez l’échanger contre une autre de 


valeur équivalente. 




















Avec le système TVR 2, Amstrad-Fidelity a réuni 
dans un ensemble unique et compact un télévi- 
seur couleur de 36 cm et un magnétoscope VHS- 
HQ (haute qualité) à chargement frontal. 


Plus de problèmes de raccordement : une seule 
prise à brancher et vous êtes prêt à visionner vos 
vidéo-cassettes et vos programmes préférés 
Une émission vous plait ? 

La télécommande infrarouge vous permet de lan- 
cer instantanément l'enregistrement sur cassette, 
sans même quitter votre fauteuil 


Vous changez de pièce, vous partez en vacances ? 
Le faible poids et l'encombrement réduit du TVR 2 
vous permettent de l'emporter partout 


Doté de 2 prises Péritel, le TVR 2 est compatible 
avec Canal + 


et demmerdez vous”, ce n’est pas notre philosophie). 


LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de 
prix intéressants sur des machines déballées. Provenance exposi- 
tion. Quelques défauts d'aspect. Consultez-nous. 


SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations. “entreprises, 
étudiants, vous pouvez profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 


LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous 
trouvez un meilleur prix que chez GENERAL, faites le nous savoir et 


nous nous alignerons sur ce prix. 


SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à 
la livraison de votre machine ou de ses périphériques. Profitez du 
bon de commande à la fin de nos annonces. Merci. 





CARACTÉRISTIQUES 
PRINCIPALES 


Télévision : Ecran 36 cm . Standard SECAM - Canaux UHF 21 
à 69 - Canaux VHF 1 à 6 - 16 chaines préréglables 


Magnétoscope : Standard VHS-HQ - Chargement frontal 
Enregistrement 2 têtes rotatives hélicoidales - Touche de 
répétition automatique 


Entrées/sorties : Antenne . coaxiale 75 ohms - Audio : prise 
Péritel - Vidéo : prise Péritel - Décodeur Canal + prise 
réservée 


Télécommande infrarouge : Marche/Arrêt 
programmes 
rapide 


Sélection des 
Enregistrement, lecture, pause, recherche 
Volume 
Dimensions : 37 x 41 x 36,5 cm - Poids 16 kg environ 
Alimentation : 220 V : 50 Hz 


Consommation : 86 watts 


MINI TV 12cm 
Ecran de 12 cm (noir et blanc). 
VHF/UHF. CCIR B/G Europe et 
France. Tube à allumage rapide. 
© Antenne téléscopique incorporée, 
Secteur 220V avec adapt. ext 
Batt. 12V. Prise et cordon antenne 
ext. Cordon alim. allume-cigare. 


TVR2 +-CADEAU MINI TV 


5490" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 24 mensuali- 
tés de 289,70 F - 1* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
1672,80 F - TEG 18,72 % 





Amstrad-Fidelity a réuni dans un ensemble mono 
bloc un superbe téléviseur couleur de 51 cmetun 
magnétoscope VHS-HQ (haute qualité) à charge 
ment frontal. Ajoutez une télécommande intégrale 
et la compatibilité Canal + : vous obtenez le 
TVR 3, la plus belle idée depuis l'invention de la 
télévision 


Avec le TVR 3, plus de problèmes de raccorde 
ment : une seule prise à brancher et vous êtes prêt 
à visionner vos vidéo-cassettes et vos program- 
mes préférés 


L'émission que vous regardez vous plait ? 


La télécommande infrarouge vous permet de lan 
cer instantanément l'enregistrement sur cassette, 


VCR 6000 


Avec le nouveau magnétoscope Amstrad-Fidelity, la pro 
grammation s'effectue comme un dialogue affectueux 
C'est simple comme bonjour. Sans quitter votre fauteuil 
vous répondez aux questions qui s'affichent en clair sur 
l'écran à cristaux liquides de la télécommande 


LA COMPATIBILITÉ CANAL + 

Le VCR-6000 est doté de deux prises Péritel 
qui le rendent compatible avec Canal + :ilest 
en effet possible d'enregistrer Canal +, 
comme n'importe quelle autre chaîne, tout en 
regardant une autre émission. 


TOUTES LES FONCTIONS 

SUR LA TÉLÉCOMMANDE 

Les fonctions lecture, enregistrement, sélec- 
tion de chaîne, bobinage rapide avant/arrière, 
recherche d'image accélérée avant/arrière et 
programmation sont accessibles à partir de la 
télécommande. 


LA TOUCHE ENREGISTREMENT 
INSTANTANÉ 

Vous disposez également d'une touche enre- 
gistrement instantané qui vous permet de lan- 
cer sans programmation l'enregistrement 
d'une émission qui commence en précisant 
la durée par tranches de 30 minutes (30 mn, 
1 heure, 1 h 30, etc.). 


Pour rechercher le début d'un enregistrement, 
pas de difficulté : le VCR 6000 vous offre la 
recherche visuelle accélérée à vitesse triple 
et quintuple. 


sans même quitter votre fauteuil. Vous pouvez 
aussi enregistrer une émission pendant que vous 
en regardez une autre 


Vous voulez enregistrer un programme pendant 
votre absence ? 


Le TVR3 permet de programmer 6 enregistre 
ments sur 14 jours, sur n'importe quelle chaîne 
y compris Canal + 


La qualité du TVR37? 


C'est la qualité Amstrad-Fidelity : un téléviseur à 
16 canaux et un magnétoscope VHS-HQ, 
32 canaux ce qui se fait de mieux dans le genre 





VCR 6000 Amstrad : une qualité et des perfor 
mances introuvables ailleurs à ce prix ! 


GÉNÉRALITÉS 


Télécommande infrarouge avec affichage à cris- 
taux liquides. 

Système ‘‘Easy Programmer’. 

Programmation 6 événements sur 14 jours. 

4 modes d'enregistrement : Immédiat, Program- 
mation instantanée, Programmation classique, 
Programmation depuis la télécommande 
Recherche visuelle accélérée (x 3 et x 5). 
Qualité VHS-HQ 


SPÉCIFICATIONS 


Format VHS 
Standard SECAM L 
Système d'enregistrement : 2 têtes hélicoidales 


























Vitesse d'enregistrement/lecture : 23,29 mm/se- 
conde 

Tuner 32 canaux : 

VHF:1à6 

UHF : 21 à 69 

Entrées/sorties : 

Antenne : coaxiale 75 ohms prise femelle 
Sortie RF : coaxiale 75 ohms prise femelle 
Audio/vidéo : 1 prise Péritel + 1 prise émission 
codée 

Dimensions : 42 x 92 x 31,5cm 

Alimentation : 220/240 V - 50 Hz 

Consommation : 34 watts 


VCR 6000 + CADEAU 3 FILMS 


3990" 


A credit CETELEM : 390 F comptant + 18 mensuali- 
tés de 234,60 F - {+ versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
742,80 F - TEG 18,72 % 





CARACTÉRISTIQUES GÉNÉRALES 


Télévision : Ecran 51 cm - Standard SECAM - Canaux 
UHF 21 à 69 - Canaux VHF 1 à 6 - 16 chaines 
préréglables 


Magnétoscope ; Standard VHS-HQ - Chargement frontal 
Enregistrement 2 têtes rotatives hélicoidales - Tuner 

32 chaines préréglables - 6 enregistrements 
programmables sur 14 jours - Touche de répétition 
automatique de la cassette 


Entrées/Sorties : Antenne  coaxiale 75 ohms 
Audio/vidéo : 2 prises Péritel (dont 1 réservée à Canal +) 


Télécommande infrarouge : Marche/arrêt - Volume 
Sélection des programmes - Enregistrement, lecture 
pause, recherche rapide 





TVR3 +CADEAU + TV 


PIED POUR TVR3 : 300F 







3 FILMS NEUFS VHS A CHOISIR 


DANS NOTRE VIDEOTHEQUE DE 
PLUS DE 1000 TITRES 


VRC 6100 








le VCR 6100 possède un atout supplé- 
mentaire : la télécommande possède un 
lecteur de code à barre. Le principe en 
est simple : le programme à enregistrer 
est codé et imprimé sur un journal de 
programmes de TV. Il suffit alors de 
passer la télécommande devant la ligne 
de code à barre et de diriger la télécom- 
mande vers le magnétoscope et d’ap- 
puyer sur la touche de transfert. C'est 
simple comme bonjour. 


VCR 6100 + CADEAU 3 FILMS 


4390" 


A credit CETELEM : 390 F comptant + 24 mensuali- 
tés de 204,80 F - 1e" versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
1034,20 F - TEG 18,72 % 























La chaîne midi MX-100 d'Amstrad-Fidelity, 
c'est d'abord la musique, toute la musique, 
dans un ensemble élégant et compact 


Elle est complète tourne-disque 
33-45 tours, tuner AM-FM stéréo, platine 
double cassette, amplificateur 10 W musi- 
caux et enceintes acoustiques assorties 


, Elle est remarquablement performante : 


l'ampli comporte un égaliseur graphique 
incorporé qui permet d'adapter l'écoute à 
vos goûts, aux différents types d'enregis- 
trement et à l'acoustique de votre intérieur ; 
la double platine cassette est munie d'un 


CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
#& 42.06,50,50 


1 BALADEUR RADIO K7 
2 - Muïtifonctions : _ radio 

OC/FM stéréo. Avance 

et retour rapide. Arret 

autom. Casque et clip 

fixation. Sélecteur 

mono stéréo. Témoin 


dispositif de lecture continue (2 heures ée 
musique non-stop !) * et d'un système de 
copie directe qui vous permet d'enregistrer 
toutes les sources musicales : radio, dis- 
que où cassette 


La chaine midi MX-100, c'est aussi la simpli- 
cité d'emploi : une seule prise à brancher et 
c'est tout. Elle trouve sa place partout et vous la 
déplacez sans difficulté 


Modèle techniquement identique à la MX-100, 
mais livré dans un élégant meuble de salon à por- 
tes vitrées, comprenant un rangement pour dis- 
ques et cassettes 


Alimentation Amplificateur Tuner 

220 240 V 50 Hz Puissance de sortie 2 x 2,5 W RMS FM 86,5 - 108.5 MHz, sensibilité 
(10 W musicaux en pointe) 5 microvoits 

Dimcas ons Distorsion_ 1 % PO 525 - 1650 kHz, sensibilité 

MX:100 Midi + Réponse 20 Hz - 20 kHz 250 microvoits 

Unité centrale 36 x 35 x 33cm GO 155.280 kHz, sensibilité 

Enceintes 21 x 14 x 29 cm (1.7 kg Egaliscur graphique 500 microvolts 

chaque) ; a ARE sc Entrée antenne  coaxiale 75 ohms 

MX-100 T avec meuble Balance + 8 dB Platines cassette 

Meuble 40 x 37 « 79cm Vitesse de bande 4,75 cm/s 

Enceintes 21 x 14 x 33cm (2kg Tourne-disque Pieurage et scintillement 0,2 % 

haque) Vitesse 39-45 tours Prise micro : jack mono 3,5 mm 


Poids 20 kg Fluctuation 0,1 % 


MX-100M + EN CADEAU 
1 BALADEUR RADIO K7 


1190" 


Impédance micro 600 ohms 


MX-100T + EN CADEAU 
1 BALADEUR RADIO K7 


CHAINES AMSTRAD CDX 400M et CDX 400T 


CDX-400M 


Avec sa chaîne CDX-400 M, Amstrad-Fidelity met 
l'extraordinaire qualité laser à la portée de tous 
dans un ensemble élégant, compact et d'une 


grande simplicité d'emploi 


La chaine midi CDX-400 M est complète : 
platine pour compact-disc laser, tourne- 
disque 33-45 tours, tuner AM-FM stéréo, 
double platine cassette, amplificateur 20 W 
musicaux et enceintes acoustiques assor- 
ties 


.le lecteur de compact-disc est équipé 

d'un système de recherche rapide de pla- 

ges et d'un afficheur digital, 

. l'ampli comporte un égaliseur graphique 

à 3 bandes qui permet d'adapter l'écoute 

à vos goûts, aux différents types d'enregis- 
trement et à l'acoustique de votre intérieur, 

. la double platine cassette est munie d'un dis- 
positif de lecture continue (2 heures de musique 
non-stop !) * et d'un système de copie directe qui 
vous permet d'enregistrer toutes les sources 
musicales : compact-disc, FM stéréo, radio, dis- 
que ou cassette. 


La chaine midi CDX-400, c'est aussi la simplicité 
d'emploi : une seule prise à brancher et c'est tout. 
Elle trouve sa place partout et vous l'emportez à 
vos soirées sans difficulté ! 






Modèle iecnmquement identique à la CDX-400 M 
mais livré dans un élégant meuble de salon à por- 
tes vitrées, comprenant un rangement pour dis- 
ques, compact-dics et cassettes. 






SPECIALISTE 


LE GRAND 








La chaîne midi MX-200 d'Amstrad-Fidelity, 
c'est la musique, toute la musique, dans un 
ensemble élégant, compact et de grande 
qualité 

La chaine midi 
tourne-disque 33-45 tours, tuner AM-FM 


MX-200 est complète 


stéréo, double platine cassette, amplifica- 
teur 20 W musicaux et enceintes acousti- 
ques assorties. 


. l'ampli comporte un égaliseur graphique 

à 5 bandes qui permet d'adapter l'écoute à 

vos goûts, aux différents types d'enregis- 
trement et à l'acoustique de votre intérieur, 

.le tuner stéréo, à affichage numérique, 

est doté de 8 présélections vous permet- 

tant d'atteindre directement vos stations 
préférées, 

. la double platine cassette est munie d'un ” 
réducteur de bruit, d'un dispositif de lecture 
continue (2 heures de musique non-stop !)* 
et d'un système de copie directe qui vous per 
met d'enregistrer toutes les sources musicales : 
radio, disque où cassette 


La chaîne midi MX-200, c'est aussi la simplicité 
d'emploi : une seule prise à brancher et c'est tout. 


Elle trouve sa place partout et vous la déplacez 
sans difficulté. 





Modèle techniquement identique à la MX-200 mais 
livré dans un élégant meuble de salon à portes 
vitrées, comprenant un rangement pour disques 
et cassettes 





CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


Alimentation : 
220-240 V - 50 Hz 


Dimensions : 
MX:200 Midi 

Unité centrale : 36 x 36 x 38cm 
Enceintes : 21 x 17 x 33 cm (2,5 kg 
chaque) 

Poids : 7 kg 

MX-200 T avec meuble 

Meuble : 40 x 39 x 85 cm 
Enceintes : 21 x 17 x 39 cm (3 kg 
chaque) 

Poids : 21 kg 


Balance 





Amplificateur : 

Puissance de sortie 2 x 5 W RMS 
(20 W musicaux en pointe) 
Distorsion : 0,5 % 

Réponse : 20 Hz - 20 kHz 


Egaliseur graphique : 

Basses : 100 Hz + 10 dB 
Medium graves : 330 Hz + 10 dB 
Medium : 1 kHz + 10 dB 
Medium aigus : 3,3 kHz + 10 dB 
Aigus : 10 kHz + 10 dB 

+ 8dB 


Tourne-disque : 
Vitesse-33-45 tours 
Fluctuation : 0,1 % 


Tuner : 

FM 87,5 - 108 MHz, sensibilité 

5 microvolts 

PO 522 . 1611 kHz, sensibilité 

250 microvolts 

GO 153 - 281 kHz, sensibilité 

500 microvoits 

Entrée antenne : coaxiale 75 ohms 


Platines cassette : 

Vitesse de bande : 4,75 cm/s 
Pleurage et scintillement : 0,2 % 
Prise micro : jack mono 3,5 mm 
Impédance micro : 600 ohms 














CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


Alimentation : 
220-240 V - 50 Hz 


Dimensions : 

CDX-400 Midi 

Unité centrale : 36 x 35 x 40cm 
Enceintes : 21 x 17 x 33 cm (2,5 kg 
chaque) 

Poids : 8 kg 

CDX:400 T avec meuble 

Meuble : 40 x 37 x 79cm 
Enceintes : 21 x 17 x 39cm (3kg 
chaque) 

Poids : 22 kg 


Amplificateur : 


Distorsion : 1 % 


Tourne-disque : 


Fluctuation : 0,1 % 


Réponse : 20 Hz - 20 kHz 


Egaliseur graphique : 

Graves : 100 Hz + 8 dB 
Medium : 1 kHz + 8 dB 
Aigus : 10 kHz + 8 dB 


Vitesse 33-45 tours 


Platine compact-disc : 
Lecture : laser optique 


Séparation des voles : 70 dB 


Puissance de sortie 2 x 5 W RMS 
(20 W musicaux en pointe) 


Tuner : 

FM 87-109 MHz, sensibilité 5 microvolts 
PO 520-1650 kHz, sensibilité 

250 microvolts 

GO 145-290 kHz, sensibilité 

500 microvolts 

Entrée antenne : coaxiale 75 ohms 


Platines cassette : 

Vitesse de bande : 4,75 cm/s 
Pleurage et scintillemment : 0,2 % 
Prise micro : jack mono 3,5 mm 
Impédance micro : 600 ohms 












CDX-400M + Cadeau BALADEUR 


2490" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 234,80F - 1* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
537,60 F - TEG 18,72 % 


CDX-400T + Cadeau BALADEUR 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 254,20F - {* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
570,40 F - TEG 18,72 % 






MX-200M + Cadeau BALADEUR 


1890” 


A credit CETELEM : 40 F comptant + 9 mensualités 
de 235,90 F - 19 versement 120 jours après l'achat, 
Coût total du crédit avec assurance : 393,10 F - 
TEG 18,72 % 


MX-200T + Cadeau BALADEUR 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 205,30 F - 19 versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
414,10 F - TEG 18,72 % 


LEO LD EMULE 





1 RADIO DOUBLE K7 PORTABLE 


La chaine CDX:-500 est complète: platine 
compact-disc laser, tourne-disque 33-45 tours, 
tuner AM-FM stéréo, double platine cassette, 
amplificateur 40 W musicaux, enceintes acous- 
tiques à deux voies et télécommande infrarouge 
à 10 fonctions 


. le lecteur de compact-disc est équipé d'un 
lecteur laser à 3 faisceaux, d'un système de 
recherche rapide de plages et d'un afficheur 
digital, 

. la platine tourne-disque est dotée d'une cel- 
lule magnétique et d'une transmission par 
courroie, 

. l'ampli comporte un égaliseur graphique à 
5 bandes qui permet d'adapter l'écoute à vos 
goûts aux différents types d'enregistrement et à 
l'acoustique de votre intérieur, 


CARACTÉRISTIQUES TECHNIQUES 


Alimentation 
220-240 V - 50 Hz 


Dimensions 

Cox-500 

Unité centrale 36 x 36 x 44cm 
Enceintes 21 x 17 x 39 cm (3 kg chaque) 





Platine compact-disc 

Lecture laser optique 3 faisceaux 
Pleurage et scintillement non mesurable 
Séparation des voies 70 dB 


«le tuner AM-FM stéréo est à affichage digital et 
comporte 8 présélections, 

. la double platine cassette est munie d'un dispositif 
de lecture continue (2 heures de musique non-stop !)*, 
d'un réducteur de bruit Dolby/B et d'un système de 
copie directe qui vous permet d'enregistrer toutes les 
sources musicales : compact-disc, FM stéréo, radio, 
disque ou cassette, 

.« la télécommande infrarouge vous permet de com- 
mander l'ampli, le lecteur compact-disc et le tuner sans 
quitter votre fauteuil 


Chaîne avec télécommande, techniquement identique 
à la CDX-500, mais livrée sans le lecteur de compact- 
disc laser 


Platines cassette 

Vitesse de bande 4,75 cms 
Pleurage et scintillement 0,2 % 
Prise micro . jack mono 3,5 mm 
Impédance micro 600 ohms 


Egaliseur graphique 
Basses 100 Hz + 10 dB 


Fonctions télécommandées 


Poids 8.5 kg Medium graves 330 Hz + 10 dB COx-500 
MX-300 Medium 1 kHz + 10 dB + Ampli volume + ou —. mise en sourdine 
ntrale 36 x 36 x 38cm Medium aigus 3,3 kHz + 10 dB + Tuner _ recherche manuelle et automatique 
x 17 x 33cm (8 kg chacune) Aigus 10 kHz + 10 dB des stations 





Tourne-disque 
Amplificateur 

Puissance de sortie 2 x 10 W RMS 
(40 W musicaux en pointe) 
Distorsion 0,5 % 

Réponse 20 Hz 20 kHz 


Tuner 


Vitesse 33-45 tours: Fluctuation 0,1 % 


FM 87,5 . 108 MHz, sensibilité 5 microvoits 
PO 522 - 1611 kHz, sensibilité 250 microvoits 


- Compaci-disc  pauselecture, stop. 
sauUrecherche, répétition 


MX-300 

+ Ampli volume + ou —, mise en sourdine 
+ Tuner recherche manuelle et automatique 
des stations 


GO 153 - 281 kHz, sensibilité 500 microvolts 
Préprogrammation de 4 stations en FM et 


4 stations en AM 


CDX-500 laser + Cadeau Dble Radio K7 


3990" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 24 mensuali- 
tés de 209,20 F - 1° versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance: 
1240,80 F - TEG 18,72 % 









MX-300 + Cadeau Dble Radio K7 


2390" 


A credit CETELEM : 90 F comptant + 12 mensuali- 
tés de 224,90F - 1* versement 120 jours après 
l'achat. Coût total du crédit avec assurance : 
518,80 F - TEG 18,72 % 
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AMSTRAD CPC 464: l'ordinateur 
familial de pointe : Le CPC 464 est 
évidemment beaucoup plus qu'un sys- 
tème de jeux vidéos sophistiqué. Avec les 
graphiques haute résolution et son écran 
80 colonnes ajouté à un système de 
conception d'écran performant, le CPC 
464 est un micro-ordinateur pas cher qui 
fournit à l'utilisateur TOUT ce qui est 
nécessaire immédiatement avec des 
applications pour toute la famille, depuis 
les jeux jusqu'aux comptes et à la gestion 
de budget. 

Les débutants n'ont rien à craindre avec 
l'ordinateur CPC 464 : il est fourni avec 
une cassette d'accueil pour s'habituer à 
l'ordinateur et ses capacites, et un manuel 
d'utilisation qui contient une section spéciale pour 
les novices et une introduction en profondeur sur 
l'essentiel de la machine et des logiciels spécifiques 
à ce micro-ordinateur 


Les utilisateurs avertis apprécieront vite les capaci- 
tés de croissance du systeme : en particulier, l'inter- 
face d'imprimante incorporée ; le système de dis- 
quette economique qui comprend à la fois CP/M (et 
donne ainsi acces à plus de 3000 programmes 
courants) et le langage LOGO (celebre aux Etats- 
Unis pour les programmes éducatifs et amivant 
maintenant en France et en Angleterre) : et le poten- 
tiel quasi universel d'un bus Z80 complet avec 
support pour des cartouches ROM 


Processeur Z80 : Le plus utilise des microproces- 
seurs de l'informatique familiale ayant le catalogue 
de logiciels le plus étendu — le CPC 464 offre CP/M 
comme système d'exploitation en option 





Le CPC 6128 est impressionnant. Avec l'unité de 
disquette intégrée, le chargement et la sauve- 
garde des programmes est devenue 50 fois plus 
rapide qu'avec une cassette. L'efficacité est aussi 
améliorée. || y a non seulement une grande fiabi- 
lité des données mais aussi la possibilité de 
vérifier le bon déroulement des sauvegardes. 

Des copies peuvent être effectuées en quelques 
secondes, ce qui prendrait 30 minutes avec un 
lecteur de cassettes. L'accès à un programme 
particulier est immédiat, avec une cassette vous 
devez parcourir toute la bande pour trouver le 
programme désiré. 

De plus, le 6128 est équipé du CP/M Plus, la 
dernière version du système le plus répandu pour 
les micro-ordinateurs 8 bits. Maintenant, sans 
rien ajouter, vous pouvez avoir acces à un bien 
plus grand nombre d'applications que sur cas- 
sette. Vous pouvez même utiliser des program- 
mes dépassant la mémoire vive disponible. Le 
6128 utilise le BASIC qui est la note dominante 
de tous nos ordinateurs, comme sur le CPC664, 
le Basic a été amélioré par l'inclusion du remplis- 
sage rapide d'une zone et le tracé de lignes en 
pointillès et vous permet aussi de lire le code de 
caractères affichés à l'ecran ainsi que de contrô- 
ler les erreurs de lecture sur disquette et les 
conditions d'interruption. 

PRINCIPALES CARACTERISTIQUES : Le cla- 
vier, classique de type AZERTY, avec pavé numé- 
rique et touches de déplacement. 





disquette) pour l'achat d'un CPC 6128. 
2) une manette de jeu. 
3) une assistance téléphonique 90 jours. 


tarifaire en provenance du fabricant). 


contre une autre de valeur équivalente. 





64K de RAM: Le CPC 464 possede 64K de 
memoire vive, avec plus de 42K réellement utilisa- 
bles grâce à la technique de superposition du ROM. 
La grande taille de cette memoire vive RAM donne 
une indication de la sophistication et de la com- 
plexite possibles au stade de la programmation. 


Graphiques : Le CPC 464 comporte 3 modes 
d'ecran différents, y compris 80 colonnes pour les 
textes, une palette de 27 couleurs et une resolution 
maximum de 640 x 200 pixels. 


Clavier : un ‘vrai clavier de 74 touches de couleurs 
de type “AZERTY”, avec une touche d'entrée large- 
ment dimensionnee. Les touches curseurs sont bien 
placées et il y à un pavé numérique pour la saisie 
rapide de données chiffrées 


Lecteur de cassettes incorporé : Cette memoire de 
masse est disponible d'origine avec le lecteur integre 


Jeu de caractères étendu. Un jeu complet de 
caractères 8 bits comprenant des symboles et 
des éléments graphiques et un jeu complet de 
caractères internationaux sous CP/M Plus. 
Touches programmables. Toutes les touches 
sont redéfinissables par l'utilisateur, chacune 
pouvant avoir 120 caractères. Fenêtres : 8 fené- 
tres de texte plus une fenêtre de graphisme. 
Son : 3 voix de 8 octaves. Chaque voix peut être 
ajustée en ton et en amplitude. Le niveau sonore 
du haut parleur incopore varie. Port d'impriman- 
te : imprimante parallèle 7 bits de type Centro- 
nics. Extensions : nombreuses interfaces disponi- 
bles. Alors que d'autres fabricants d'ordinateurs 
familiaux offrent des options d'accessoires sup- 
plémentaires, AMSTRAD a inclus le lecteur de 
disquettes et le moniteur dans le CPC 6128. 


Avec chaque machine, GENERAL, le grand spécialiste AMSTRAD, vous offre : 
1) 50 jeux pour l'achat d'un CPC 464 ; 50 jeux ou un cours d'autoformation (manuel + 


4) une garantie de 2 ans, pièces et main d'œuvre. 

5) un paiement en quatre fois, sans intérêt, après acceptation du dossier. 

6) l’assurance du bon prix : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même 
matériel à un prix inférieur, nous vous remboursons la différence (sauf en cas de baisse 


7) Droit à l'erreur : si dans un délai de trois jours après l'achat de votre machine, vous 
constatez que ses caractéristiques ne vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger 


AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 50 JEUX + 1 MANETTE DE JEU 


1790FTTC 


A crédit CETELEM : 90F comptant 
+ 9 mensualités de 216,70F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 370,30F 
TEG 18,72 % 


du CPC 464. || permet de retrouver et de sauvegar- 
der les programmes et les données sans avoir les 
inconvénients des autres systemes où les reglages 
sont ardus et source d'erreur. La vitesse de sauve- 
garde est programmable entre 1K baud et 2K baud 
(grande vitesse) et la détermination de la vitesse est 
decidee par les logiciels. 


Basic : Un Basic standard, écrit en Angleterre, est 
utilise avec le CPC 464. Vous verrez qu'il est plus 
rapide et performant que les autres Basic que vous 
connaissez, avec plein de commandes pour les 
graphiques, le son et la gestion des entrees-sorties. 


Jeu de caractères étendu : un jeu complet de 
caractères 8-bits comprenant des symboles et des 
elements graphiques est accessible au clavier et 
avec la fonction CHRS{n). 


Touches programmables : |usqu'à 32 touches 
peuvent être définies par l'utilisateur du CPC 464, 
chacune pouvant avoir 32 caractères. 


ORDINATEUR PERSONNEL AMSTRAD CPC 6128 


AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR MONOCHROME 
+ 50 Jeux ou Cours Autoformation 
+ 1 MANETTE DE JEU 


2790F TC 


A crédit CETELEM : 190f comptant 
+ 12 mensualités de 254,20F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 570,40F 
TEG 18,72 % 








AMSTRAD CPC 464 
+ MONITEUR COULEUR 
+ 50 JEUX + 1 MANETTE DE JEU 


2790FTC 


A crédit CETELEM : 190F comptant 
+ 12 mensualités de 254,20F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 570,40F 
TEG 18,72 % 


Fenêtres : on peut sélectionner un maximum de 8 
fenêtres de texte, où il est possible d'écrire des 
caractères, ainsi qu'une fenêtre pour les graphiques. 
Son : les capacités sonores du CPC 464 compren- 
nent 3 voies de 7 octaves. Chacune des trois voies 
peut être ajustée en ton et en amplitude et elles sont 
transmises, à gauche, à droite et au centre, pour la 
prise de son stéréo. Le niveau sonore du haut 
parleur incorpore est Variable et mixé en sortie. 
Sortie d'imprimante : une sortie d'imprimante 
parallele de type Centronics existe d'origine, le 
signal “Busy” etant utilisé comme signal de recon- 
naissance. 

Possibilités d'extension : plusieurs cartes d'ex- 
tension sont disponibles pour l'utilisation de certains 
logiciels. 

Extension des ROM : tous les ROM resident dans 
les 16K supérieurs de la mémoire et il est possible 
d'ajouter jusqu'a 240 ROM de 16K chacun 








AMSTRAD CPC 6128 
+ MONITEUR COULEUR 
+ 50 Jeux ou Cours Autoformation 
+ 1 MANETTE DE JEU 


JOYOFTTC 


A crédit CETELEM : 190F comptant 
+ 18 mensualités de 239F 
1e" versement 120 jours après achat. 
Coût total du crédit avec assurance : 922F 
TEG 18,72 % 


OPERATION GENERAL EDUCATION CPC 6128 


OFFRE SPÉCIALE RÉSERVÉE AUX ÉCOLIERS ET VALABLE A PARTIR DU 1/12/88 
Si vous le désirez, avec chaque AMSTRAD CPC 6128, GENERAL peut vous 
offrir à la place de nos traditionnels cadeaux (50 jeux + 1 manette de jeux) : 


© LE PACK EDUCATIF GENERAL sur disquette (d’une valeur de 295 F) compre- 
nant: mathématiques, vocabulaire, grammaire, dictée, géographie, etc... 


Niveau CM, CM2, 6e, 5e, 4e, 3e, 


© LE COURS D'AUTOFORMATION CPC sur disquette (d’une valeur de 345 F) 
comprenant : le livre “Bien débuter sur CPC” + des exercices pratiques. 


© 1/2 journée de formation dans nos locaux. 


GENERAL PRESENTE : ‘’LE PACK FAMILIAL’’ 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST SI DIFFICILE D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 


8) Une démonstration compétente du matériel, car GENERAL est un spécialiste et c'est ce 
qui fera toujours la différence avec la grande surface (la technique du “achetez ce carton 
avec l'appareil dedans et demmerdez vous”, ce n'est pas notre philosophie). 


e LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire bénéficier de prix intéressants sur 
des machines déballées. Provenance exposition. Quelques défauts d'aspect. Consultez- 


nous. 


e SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations, entreprises, étudiants, vous pouvez 


profiter de tarifs spéciaux. Consultez-nous. 


© LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur prix 
que chez GENERAL, faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce prix. 


© SERVICE PROVINCE : Rien à payer à la commande. Vous réglez à la livraison de votre 
machine ou de ses périphériques. Profitez du bon de commande à la fin de nos annonces. 
























10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 
& 42.06,50,50 


Pour conforter notre position de 1° spécialiste indépendant d'imprimantes en France, il nous fallait trouver le 
produit de qualité à un prix imbattable. Nos objectifs : casser la barrière des 1500 F pour une matricielle 9 
aiguilles et la barrière des 3000 F pour une 24 aiguilles. Réussite sur toute la ligne, constatez plutôt. 


1395 F 
PACK PRO 
IMPRIMANTE 


Modèles S 100. Technologie d'impression : matricielle série à impact. Nombre de 
têtes d'impression : 1. Nombre d'aiguilles par tête : 9 aiguilles carrées. Vitesse 
d'impression (CPS): 162 CPS en mode élite ; qualité informatique supérieure : 
135 ; Qualité courrier (NLQ]) : 25. Mode d'accès au NLQ : logiciel. Sens d'impres- 
sion : bi-directionnel optimisé avec recherche logique pour le texte, uni-direction- 
nel en bit graphisme. Buffer d'impression (K octets) : 2. Principaux attributs 
d'impression : italique, double frappe, décalé, scripte, sous-ligné, renforcé. Den- 
sité de caractère par ligne : Pica 80, Pica expansé 40, Pica condensé 132, Pica 
condensé, expansé 66 ; Elite 96, Elite expansé 48, Elite condensé 160. Matrice de 
caractère : caractères stadard 9 x 9 ; qualité quasi courrier 12 x 18 (NLQ). Jeux de 
caractères : mode IBM : jeux 1 et 2, 64 international, mode EPSON :192 caractères 
ASCII, 64 international. Résolution graphique (points par ligne) : 480, 960, 1920. 
Dimensions : L 380 x P 295 x H 125 mm. Poids : 5 kg. 


2795 F 
PACK PRO 
IMPRIMANTE 


Méthode d'impression : matricielle à impact. Disposition des aiguilles : 24 
aiguilles (2 séries de 12 aiguilles de 0,2 mm, en quinconce). Vitesse 
d'impression : 162 caractères/seconde en mode Elite ; 135 caractères/ 
seconde en mode Pica ; 45 caractères/seconde en mode qualité courrier. 


Résolution en points : horizontale : 480, 640, 720, 960, 1440, 1920, 2880 
points/ligne ; vertical : 60, 180 points/pouce. Alimentation en papier : par 
friction (mise en place automatique), ou traction par picots. Largeur 
d'impression : 203,2 mm (8 pouces). Nombre de copies : original plus 2 
copies à gramraage habituel (40 g/m2. Interface : parallèle de type 
Centronics en standard ; série RS-232 C avec X-ON / X-OFF en option. 
Mémoire vive : 32 kilo-octets. Ruban : cartouche de ruban noir. Dimen- 
sions : Largeur 400 mm ; profondeur 320 mm ; hauteur 125 mm. 








À 
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LE PACK PRO IMPRIMANTE GENERAL 


OU QUELQUES RAISONS POUR LESQUELLES IL EST Si DIFFICILE 
D'ACHETER VOTRE MACHINE AILLEURS QUE CHEZ GENERAL 


Avec chaque machine, GENERAL, le premier spécialiste micro indépendant, vous offre 
1) le logiciel de traitement de texte TEXTOMAT 
2) une assistance téléphonique 90 jours 


LE GRAND 
SPECIALISTE 


3) une garantie de 2 ans pièces et main-d'œuvre 

4) un paiement en quatre fois, sans interêt, après acceptation du dossier 

5) l'assurance du bon pnx : si dans le mois qui suit votre achat, vous trouvez le même 
materiel à un prx infeneur, nous vous remboursons la difference (sauf en cas de 
baisse tarifaire en provenance du fabncant) 

6) Droit a l'erreur : si dans un délai de trois ours apres l'achat de votre machine, vous 
constatez que ses caractéristiques ne Vous conviennent pas, vous pouvez l'échanger 
contre une autre de valeur équivalente. 












9 LE COIN DES AFFAIRES : Nous pouvons vous faire beneficier de prix interessants 
sur des machines deballees. Provenance exposition. Quelques defauts d'aspect 
Consultez-nous 

9 SERVICE COLLECTIVITÉS : Ecoles, administrations. entreprises, etudiants, vous 
pouvez profiter de tants speciaux. Consultez-nous 

© LA GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : Si avant votre achat, vous trouvez un meilleur 
pnx que chez GENERAL. faites le nous savoir et nous nous alignerons sur ce pnx 

e SERVICE PROVINCE : Profitez du bon de commande a la fin de nos annonces 





Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d’im- 
pression : listing 120 cps, courrier 30 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle en listing, unid'rectionnelle en cour- 
rier ou graphique. Mémoire tampon de 
4Ko. Impression couleur : 3 couleurs pri- 
maires (rouge, jaune, bleu) plus noir. 
Sélection via les codes de contrôle. 
Entrainement papier : position parking 
du papier en continu, tracteur-pousseur, 
friction, introducteur. semi-automatique 
de feuilles, système de découpe automa- 
tique du papier en continu. Interface en standard 1/F parallèle 
centronics 8 bits. Dimensions LxHxP : 108x384x287 mm. 





2790" 





L'imprimante CITIZEN 120 D 
offre pour tous les utilisateurs 
la qualité et le plus grand soin 
que vous êtes en droit d'atten- 
dre du plus grand fabricant 
mondial de montres. Compac- 
te, fiable, haute qualité d'im- 
pression et nombreuses fonc- 
tions résidentes en standard 
que seul Citizen garantit 2 ans 
sont les atouts majeurs qui 
rendent l'imprimante 120D 
indispensable aux utilisateurs 
d'informatique. 
Caractéristiques techni- 
ques : Vitesse: qualité Imis- 
ting 120 cps, qualité courrier 25 cps. Sens d'impression bidirec- 
tionnel en texte, unidirectionnel en bit graphisme. Alimentation du 
papier par traction ou friction. 9 aiguilles mode graphique. 





1590" 





Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 9 aiguilles. Vitesse d'im- 
pression : listing 120 cps, courrier 30 cps. 
Direction d'impression bidirectionnelle en 
listing, unidirectionnelle optimisée en cour- 
rier ou graphique. Entrainement papier : 
position parking pour papier paravent trac- 
teur-pousseur ou friction, introducteur 
semi-automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface en 
standard Centronics parallèle 8 bits. 
Dimensions LxPxH: 383x287x108 mm. 
Poids : 4,7 kg. 





2395F 


EPSON LX 800 





2290 


Caractéristiques techniques : Méthode 
d'impression: matricielle à impact. 
Vitesse : 180 cps (épreuve élite), 150 cps 
(épreuve pica), 30 cps (courrier élite), 25 
cps (courrier pica). Sens d'impression 
bidirectionnel optimisé en texte. Inter- 
face parallèle 8 bits type centronics en 
standard. Mémoire tampon 3 Ko. Lar- 
geur papier: paravent 102 à 254 mm, 
feuilles séparées 182 à 216 mm. Dim. 
LxHxP 485x103x302 mm. Poids 6 kg. 





3490 





Imprimante rapide et adaptable, la CITIZEN MSP-15E est élégante et facile d'emploi. Une 
ergonomie attractive dans tous les environnements informatiques. Imprimante facilement 
adaptable à toutes les applications, la MSP-15E est facile d'emploi et silencieuse. Grâce 
à sa qualité et à sa fiabilité, elle est garantie 2 ans. Qualité informatique : 160 cps. Qualité 


courrier : 40 cps. Compatibilité de base : IBM et EPSON. Possibilité de graphisme par 
points. 8K Buffer. Espacement proportionnel. 

L'Imprimante CITIZEN MSP est sans aucun doute le nec plus ultra des imprimantes 
matricielles et elle est compatible avec la plupart des micro-ordinateurs actuels. 


STAR LC 24-10 


Caractéristiques techniques : Méthode 
. d'impression : matricielle à impact. Tête 
d'impression à 24 aiguilles. Vitesse d’im- 
pression : listing 142 cps, courrier 47 
cps. Direction d'impression bidirection- 
nelle optimisée en listing et courrier, uni- 
directionnelle optimisée en mode graphi- 
que. Entrainement papier: position 
parking pour papier continu, tracteur- 
pousseur ou friction, introducteur semi- 
automatique de feuilles individuelles. 
Largeur du papier en continu de 10 à 25 
cm ; en feuille, de 14 à 21 cm. Interface 
en standard Centronics parallèle 8 bits. 
Formatage programmable jusqu’à 255 
lignes. 








3795" 


Imprimante Amstrad 
DMP 2160 


TARIF GENERAL 


1690" 


A CREDIT CETELEM 
9 mensualités de 205,40 F 
TEG : 18,24 % - Coût total du 
crédit avec assurance : 171,10F 





DMP 2160 AMSTRAD, IMPRIMANTE MATRICIELLE 
La DMP 2160 est un succès de plus dans la gamme 
des produits de haute qualité et peu côuteux d'AMS- 


permettront à la DMP 2160 de fonctionner directe- 
ment avec la plupart des logiciels, y compris les 
programmes de traitement de texte, les graphiques, 
TRAD. les vidages d'écran, etc. 


Elle allie l'adaptabilité d'un jeu d'instruction de logi- 
ciel standard à la compétence technique d'AMS- 
TRAD et à un prix exceptionnel, 

On peut utiliser l'alimentation feuille à feuille ou en 
continu et le traceur ingénieux facilite l'insertion et 
l'alignement du rouleau d'entrainement du papier. 
La vitesse d'impression est de plus de 100 caractè- 
res par seconde. 

Le choix étendu des tailles et des styles de caractè- 
res ainsi qu'un jeu complet de caractères ASCII et 
internationaux vous aideront à résoudre vos problè- 
mes d'impression. De plus, la réalisation de graphi- 
ques adressables au niveau du point et des codes de 
fonctions compatibles avec Epson standard, 


La DMP 2160 fonctionne avec tous les ordinateurs 
AMSTRAD (ou autres) qui possèdent une interface 
parallèle Centronics standard incorporée. 

Cette imprimante constitue un excellent complè- 
ment pour les ordinateurs AMSTRAD de la gamme 
CPC. Très complète et très performante, elle nous 
apparait également robuste et bien construite. Par 
rapport à des marques très spécialisées dans les 
imprimantes, telles Epson ou Centronics, il est cer- 
tain qu'elle fait largement le poids. Nous ne connais- 
sons pas son fabricant d'origine, mais nous savons 
qu'elle est fabiquée à Hong-Kong alors que ses 
rivales sont d'origine japonaise. 
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OPERATION RUBANS POUR IMPRIMANTES 
AMSTRAD STAR (suite) BROTHER (suite) 


I ULTS POS GEMINI 15... HR 10/15/20/25 

















69 





DMP 2000 GEMINI 160 HR 30 
DMP 2160 LC 10. HR 35 
| DMP 3000 LC 10 COULEUR HR ee 
DMP 3160 LC 2410 
DMP 3250 ÉTAT PANASONIC 


PCT SE 
1 (06000. 


NB 2410 





DMP 4000 NB 2415 
PCW 8256. M0 2 
PCW 8512... M 
PCW 9512. ne 
NR 15 
TT MR 
RADIX 10 lp 1091 ur 
RADIX 15 
KXP 1524 
Die SEIKOSHA KXP 1592... 
LOT NE GP 50... KXP 1595 == 
EX 800 GP 55/50 ATARI 
EX 1000 re eee 600 SERIE 
59 155 40 50 | 55 | 49 
EX 100 800 SERIE 
ROUE LT De 
FX 800 éétraitstiai re erasstenseiets roses) 1025 : 
FX 1000 snis inerte 1029 5 69 
Tir NN PS EN REEN 
LQ 300 SDM 121 
a SDM 124 
a XDM 121 
CO 1000: 
XMM 801 
Ed 0S0 
XMM 804 | 
LQ 1500 | CTM 201 
09 99 85 79 | 69 | 63 
LE: ONMSRRRRRE COMMODORE 
HRADO En MPS 801 
CITIZEN Me ro 
€ 120 D M nt MPS 1000 ART CE 
18n 400. :.< 
MPS 1200 
MSP 10. MPS 2000 … 
MSP 15 RER | MPS 2000€ 
MSP 25 
MSP 40 / 45... FUJI 
MSP 50/55: PD 80 
HQP 45... … 
PREMIERE 35. FUJITSU 
45 | DX2100 .. . … 79 | 69 | 63 
STAR Robe cr 45 | DX2200.... 79 | 69 | 63 
DELTA 10 | 59 | 55 | 49 63 | DX 2300 | 89 | 79 | 69 
DELTA 15. … 79 | 69 | 63 69 | DX 2400 | 89 | 79 | 69 
DP 510/12/15 | 79 | 69 | 63 63 Pour d’autres modèles de rubans d’im- 
GEMINI 10... | 69 | 60 | 55 69 | primantes, nous consulter. 



























FD1 AMSTRAD 1490F 
2e lecteur de disquette 3” pour AMSTRAD CPC 6128 


DD1 AMSTRAD + DISC TOPTEN. 1790F 
1e lecteur de disquette 3” pour AMSTRAD CPC 464 


VORTEX F1X 2790F 


2e lecteur de disquette 5"1/4 708 Ko pour CPC 6128 


PERIPHERIQUES 


INTERFACES 





JAGOT ET LÉON 
Construisez vos automates programmables 
E100 690F 
Rack 4 cartes d'extension pour CPC 6128 
E 108 , 590F 
Alimentation 5 volts/3 À pour E 100 
E 101. 690F 
Carte conversion analogique-numérique pour CPC 6128 
E 102. | 690F 
Carte entrée-sortie timer pour CPC 6128 
E 103 690F 
Carte de conversion digitale analogique pour CPC 6128 
E 104 790F 
Carte série RS232 pour CPC464/6128 
E 105 ie 740F 
Carte sorties logiques - 4 en TTL et 4 en 220 V/2 A 
E 107 1250F 
Programmateur d'Eproms 
E 109 450F 
Extension RAM 64 Ko 
E 110... 1195F 
Extension 256 Ko 
LOGICIEL JL BANK 60F 
Logiciel pour piloter les RAM d'extension E109 ou E110 
EMA... Pre 490F 
CARTOUCHE EPROM 16 Ko 990FF 
CARTE MULTI SERVI 990F 


Boitier électronique avec logiciel intégré réalisant 5 
applications : alarme, simulateur de présence, program- 
mateur horaire, animation lumineuse, réveil 


INTERFACE SERIE RS 232 590F 
L'interface RS 232 permet de convertir la sortie parallèle 
de l'imprimante en sortie série. 


PERIPHERIQUES 


VIDEO 


LES DIGITALISEURS D'IMAGES 
DIGITALISEUR ARA SECAM... 1090F 


Jagot et Léon - Se connecte soit par une prise peritel, 
soit par une prise RCA à une source vidéo telle que 
caméra où magnétoscope 
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PERIPHERIQUES ET ACCESSOIRES POUR AMSTRAD CPC 
DISQUETTES VIERGES 3P garantie 5 ans - 720 Ko double face double densité, conviennent aux CPC 6128, DD1, FD1 


1° Marque GENERAL en boitier plastique individuel avec étiquettes et jaquettes 
2° Marque AMSOFT en boitier carton individuel avec étiquette 










OFFRES BUDGETS 
DISQUETTES VIERGES GENERAL 


Ces offres forment un ensemble composé d’un 
lot de disquettes vierges et d’un coffret de range- 
ment. Les disquettes sont conditionnées par 10 
pièces avec étiquettes. Il ne s’agit pas de dis- 
quettes en vrac. Marque à notre choix selon 
arrivages. 


OFFRE BUDGET CPC N°1 489 
Pour 25 disquettes + coffret PHONICA (avec 
capot transparent et serrure à clef) à 139F = 489F 

soit la disquette 3 P DD : 14F pièce 


OFFRE BUDGET CPCN°2 850" 
Pour 50 disquettes + coffret PHONICA (avec 
capot transparent et serrure à clef) à 175F =850F 
soit la disquette 3 P DD : 13,50F pièce 


DIGITALISEUR VIDI 1490F 
POWER PRODUCTS - Digitaliseur semi-pro, se 
connecte à une source vidéo par une connection 
RCA vidéo composite 


LE GRAND 
SPECIALISTE 


LE OFFRE IMBATTABLE, pièce 16,95 F 
ru OFFRE IMBATTABLE, pièce 20,90 F 



















PERIPHERIQUES 
GRAPHIQUES 


UTILITAIRE SOURIS AMX 





AMX MOUSE pour CPC 464 

et 6128 . 790F 
L'AMX MOUSE existe en version disk et cassette. L'ani- 
mal est noir avec trois boutons rouges. 4 logiciels 
l'accompagnent : ART qui ressemble à Macpaint avec 
menus déroulants. ICONES qui est un logiciel de créa- 
tion d'icônes dans une matrice 16x16. CREATION GRA- 
PHIQUE qui est un logiciel récupérable sous ART. AMX 
CONTROL qui fournit 20 nouvelles instructions Basic 
pour piloter. 


MOUSE MATE 85F 


Tapis souris en néoprène, favorise considérablement la 
rotation de la boule. 


SYNTHETISEURS 
DE SONS 





SCANNER DART 


855F 
L'analyseur DART se branche sur la tête d'impression 
de l’'Amstrad DMP 2160. L'affichage pour contrôle sur le 
moniteur se fait ligne par ligne, avc réglage des contras- 
tes, définition de zones partielles, insertion de textes 


| 


ADAPATEUR PERITEL 
MP2 AMSTRAD 495F 


RE LE me 


PROMOTION 


Banc de reproductiion KAISER RB3 
+ dispositif d'éclairage RB3 
+ caméra n/b MONACOR 


avec objectif 3590F 


MULTIFACE Il +... 645F 
Nouvelle interface sur cartouche encore plus perfor- 
mante que Multiface, ce matériel permet sans notion de 
programmation d'effectuer des copies de sauvegarde 
des logiciels les plus récents. 


DISCOLOGY version 5.1. 350F 
Le plus célèbre des copieurs sur CPC. Il s'agit d’un 
éditeur-copieur exploreur 100 % langage machine. || 
comprend quatre modes d'édition combinant ASCII, 
HEXADECIMAL, OCTAL, BINAIRE. || permet le désas- 
semblage direct et le listage automatique des program- 
mes Basic. || permet la réparation automatique des 
secteurs endommagés, la gestion automatique des 
extensions mémoire et la copie des fichiers. 





SYNTHÉ TECHNIMUSIQUE .… 545F 
OFFRE IMBATTABLE - pour CPC 464/6128 - Existe en 
version disk et cassette. Le seul synthé qui parle 100 % 
français. Excellente qualité de reproduction. 


SYNTHE TECHNIMUSIQUE 
+ 1 ENCEINTE ASSERVIE 645F 
AMDRUM 590F 


Système de batterie digitale pour CPC 464, 664,6128 
Les caractéristiques sont les suivantes : 8 sons de 
batterie préenregistrés. Fonctionnement en temps réel 
ou programmation sur l'écran. Logiciel sur cassette 
transférable sur disquette. D'autres sons peuvent être 
créés. Plus de 1000 rythmes programmés. Des airs 
peuvent être enregistrés sur disk ou cassette. Polypho- 
nique. Se branche sur votre chaine hi fi. 


CRAYONS OPTIQUES 


ELECTRIC STUDIOPEN 464 395F 


Le plus réputé des crayons optiques et aussi le plus 
vendu. Programme graphique très complet. Demandez 
une démonstration chez GENERAL. 


ELECTRIC STUDIOPEN 6128 435F 


Idem Studiopen 464 mais programme sur disquette. 


STYLO DART (sur cassette) … 395F 


STYLO DART (sur disquette). 435F 

















v 





re. 
GENERAL. 


LSdse 


MANETTES DE JEUX 


QUICK SHOT 1... 69F 
Joystick économique, fabriqué par SPEC- 
TRAVIDEO. Type à frottement. Résistance 
moyenne. 


QUICK SHOT 2 89F 
Joystick à frottement de chez SPECTRA- 
VIDEO. Superbe poignée. 


QUICK SHOT 2 TURBO. 139F 
Joystick à micro contacts, 6 directions, 
de SPECTRAVIDEO. Le premier prix pour 
les micro contacts. F 


JOYSTICK KONIX … 149F 
Forme très ergonomique. Micro contacts. Moyennement 
précis. 


JOYSTICK PRO 500 …....... 195F 
Avec le PRO 500, on n'est pas là pour jouer. C'est la 
merveille en matière d'électronique. En effet, le tradition- 
nel contacteur à couronne en plastique sur lequel est 
montée la manette est remplacé par une série de micro- 
rupteurs ou microswitches qui assurent au PRO 500 une 
précision et surtout une robustesse inégalable. Garantie 
{ an, c'est tout dire. Pour ceux qui en ont assez de se 
retrouver avec le manche dans une main et le socle 
dans l’autre au saut de haie de DECATHLON. 


GENERAL STICK , 270F 
Le nec plus ultra. Très gros contacteurs, boitier transpa- 
rent, assez dur à manier. À réserver aux gros costauds. 


JOYSTICK COBRA 495F 
Le monstre. 2 kg, 30 cm de haut. Une manette de 
Mirage. La folie complête. Absolument génial, à essayer 
d'urgence chez GENERAL. 


Tuner TV TETRAN ” 1190F 
OFFRE IMBATTABLE. Ce tuner PAL/SECAM 20 canaux 
se branche sur le moniteur de votre CPC 464 ou 6128. || 
transforme votre moniteur en TV. Ampli avec haut 
parleur intégré dans le tuner. Génial. 


TELEMATIQUE 


MENTEL CPC 450F 
(le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

Le Minitel malin. Emulateur Minitel avec transport des 
fichiers. Se connecte sur votre Minitel dont il utilise le 
modem en émulateur. Gestionnaire de pages videotex, 
il permet la consultation, la gestion et l'impression. Le 
transfert de fichiers vous permettra d'envoyer ou de 
recevoir des fichiers sélectionnés par vous ou même, 
des disquettes entières, exploitables immédiatement. 


KENTEL CPC 580F 
le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

Kentel est un serveur vidéotex monovoie. || dispose 
d'un logiciel de création de serveur avec éditeur de 
pages vidéotex, sauvegarde de pages, mots clefs, cata- 
ogue etc. |l est équipé d'une messagerie avec boîte aux 
ettres (BAL), d'un détecteur de sonnerie. Ce logiciel très 
complet est parfait pour construire un serveur de qualité. 


PENTEL CPC. _ …. 680F 
le logiciel sur disquette + le câble Minitel) 

L'artiste du Minitel. Pentel est un véritable outil graphi- 
que qui vous permettra de composer facilement des 
pages pour votre serveur. || s'agit en fait d’un puissant 
outil de dessin. C’est le complément total de Kentel, ce 
dernier pouvant cependant être utilisé sans Pentel. 





E_ 
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MODEM DIGITELEC DTL 2000... 1490F 
Pour CPC 464/6128. Modem Norme DTL 23. Permet 
l'accès aux services de type TELETEL. Emulation Mini- 
tel, communication half duplex possible entre deux 
ordinateurs et le téléchargement des programmes. 


Modem DIGITEL DTL2000 Plus … 1990F 
(pour CPC 464/6128). Le DTL PLUS permet de commu- 
niquer sous les modes V21-V23, c'est-à-dire sous tous 
les types de modulation FSK existant actuellement. On 
peut donc accéder à Transpac et à des réseaux spéciali- 
ses. 


MODEM DIGITELEC DTL 2100... 2750F 
Le DTL 2100 est un modem intelligent, c'est-à-dire qu'il 
sait dialoguer avec le micro ordinateur ou le terminal 
auquel il est raccordé, ce qui permet de le configurer 
facilement. De plus, il est multimodes : V21, V23, V25 
bis ou CCIT. L'appel et la réponse entièrement automati- 
ques permettent au modem de fonctionner de façon 
tout à fait autonome, sans aucune intervention humaine. 


MERCITEL CPC 1 1290F 
(logiciel interface + câble) 

Transforme votre CPC en Minitel à la condition que vous 
possédiez un Minitel. Le logiciel est dans la ROM de 
l'interface. || permet une copie sur drive et une impres- 
sion sur imprimante des pages Minitel. 


(pour claviers, moniteurs et unité disquette) 
Nos housses sont en matière synthétique antistatique 


HOUSSES CPC 464 

CLAVIER + MONITEUR MONO 140F 
HOUSSES CPC 6128 

CLAVIER + MONITEUR MONO 150F 
HOUSSES CPC 464 

CLAVIER + MONITEUR COULEUR. 150F 
HOUSSES CPC 6128 

CLAVIER + MONITEUR COULEUR. 150F 
HOUSSES IMPRIMANTES  80F 
HOUSSE UNITE DISQUETTE 55F 
HOUSSE DPM 2000 80F 
HOUSSE LX 80 80F 
HOUSSE CENTRONICS 80° 
HOUSSE OKIMATE 20 80F 
HOUSSE FUJI PD 80 . 80F 


RUBANS IMPRIMANTES 


Nous tenons sur stock la plupart des modèles 
de rubans de diffusion courante. Leurs prix vont 
de 45 à 120 F selon modèle. Consultez-nous. 


RAMES PAPIER 


RAME PAPIER NON ZONÉ …..... 69F 


500 feuilles format A4, bandes caroll détachables 


RAME PAPIER NON ZONÉ 99F 


500 feuilles format A3, bandes Carol détachables 


RAME ETIQUETTES 12x3 cm .. 85F 


le 1000 sur paravents bandes Caroll 


LE GRAND 
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CABLE DOUBLEUR 

DE JOYSTICK 170F 
Câble qui se branche sur la sortie de l'Amstrad et 
permet de brancher deux joysticks sans utiliser le joys- 
tick Amstrad. Ex.: 2 Quickshot Il ou 1 Quickshot ! et un 
PRO 500. 


CABLE CENTRONICS AMSTRAD 
IMPRIMANTE... 1796 
Ce câble permet de brancher n'importe quelle impri- 
mante munie d’une prise Centronics sur la prise impri- 
mante de l’Amstrad. 


CABLE FD1 175F 


Ce cäble permet de raccorder l'unité de disquette FD1 à 
un CPC 464 ou 6128. 


CABLE MAGNETO CASSETTE/ 
AMSTRAD CPC... OO 
Ce connecteur est muni d'un côté de la fiche ronde 5 
broches DIN qui vient s'enficher au dos de l'Amstrad et 
de l’autre côté de 3 jacks (un pour l'entrée, un pour la 
sortie et le dernier pour la télécommande). Attention, le 
cäblage de fiche de l'Amstrad est particulier. Dans le 
commerce hifi, on ne trouve pas ce câble branché de 
cette façon. 


CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER CPC 464 135F 
Ce câble permet d'éloigner le moniteur TV du clavier, ce 
qui est pratiquement indispensable si l'on veut jouer 
longtemps avec le moniteur couleur. 


CABLE RALLONGE (1,50 M) 
ECRAN/CLAVIER 664 et 6128 . 185F 
CABLE RALL. (2 M) JOYSTICK 70F 
CABLE SON STEREO 

CPC/CHAINES HI FI __— 60F 

ENTRETIEN 
BOMBES AEROSOL 

COMPUNETT . 99F 


Nettoyeur des écrans d affichage, des parties en verre 
et en plastique, des claviers. Ne laisse aucun dépôt. 


PRINTER 66... … …  95F 
Nettoyeur d'imprimantes. S'applique sur les têtes d'im- 
pression et les chemins de bandes. Elimine les résidus 
de métal, les graisses et les huiles résinifiées.. Produit 
étonnant qui est pratiquement indispensable pour cha- 
que imprimante. 


DISQUETTE DE NETTOYAGE 3” 149F 
Avec son liquide. S'introduit dans le lecteur de dis- 
quette. Nettoie les têtes du lecteur. 


CASSETTE NETTOYAGE ALLSOP 

POUR CPC 464 . ae 75F 
Cette cassette est munie d un dispositif anti- abrasif en 
“peau de chamois” synthétique et d’un liquide appro- 
prié. c'est le meilleur dispositif de nettoyage de têtes 
que nous connaissons. 











CASSETTE 
D'AZIMUTAGE DE TETES 179F 


Cette cassette, indispensable pour le 464, vous permet, 
à l'aide d'un petit tournevis, de règler précisément la 
hauteur de vos têtes magnéto en fonction de signaux 
émis par la cassette d'azimutage. Ainsi vous n'avez plus 
de problème de chargement dû à un mauvais azimutage 
de votre 464 (à notre connaissance, 90 % des cassettes 
qui ne chargent pas sont victimes de ce défaut). L'azi- 
mutage du 464 se dérègle tôt ou tard en fonction de 
l'usage plus ou moins intensif que vous en faites et il 
suffit de déplacer la tête de quelques microns pour que 
votre programme ne se charge plus. 


FILTRES ECRANS 


POUR MONITEUR MONOCHROME 





GT 65 160F 
pour 464 et 6128 

POUR MONITEUR 

COULEUR CTM 644 190F 
pour 464 et 6128 


Le filtre écran n'est pas en verre organique mais en 
tissu. | est situe devant l'écran de votre ordinateur 
auquel il est fixé par son cadre avec des pastilles 
autocollantes. Ce tissu est constitué d'une trame en 
micromailles qui arrêtent les rayons obliques de la 
lumière ambiante qui se réfléchissent généralement sur 
l'écran de votre moniteur. Les caractères sont alors plus 
nets car ils sont dépourvus du halo qui les entoure 
généralement. La trame en nylon est conductrice et 
permet d'écouler les charges statiques qui s'accumulent 
sur la surface de l'écran. Le filtre ecran peut être 
compare aux grilles antidiffusantes utilisées en radiolo- 
gie pour améliorer la netteté des clichés. L'entretien du 
filtre écran est tres simple. || se fait à l'aide d'un simple 
chiffon sec, non pelucheux. 


SUPPORT ECRAN ORIENTABLE. 250F 
Support écran orientable à 360 de latitude et 20° de 
longitude. Très pratique. 


UNIVERSAL PRINTER STAND 139F 





Support universel pour tout type d'imprimante. Permet 
de ranger la rame de papier sous l'imprimante. 


BOITES DE 


RANGEMENT 





DD 14 ….  29F 
Boite de 10 disquettes 3”. Coloris gris. 

YUD 35 29F 
Boite de 10 disquettes 3”. Transparente. 

DS 40L sans clé 69F 
DS 40L avec clé 139F 


Boite 40 disquettes 3” avec intercalaires et couvercle 
transparent. 
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MEDIABOX POSSO 139F 


Boite de 40 à 150 disquettes 3” avec intercalaires. 





C'est, de loin, la boîte la plus vendue chez GENERAL. 
De présentation modulaire, elle est munie de rails qui 
permettent de les emboîter les unes aux autres. De 
construction très robuste, on y trouve des intercalaires 
d'origine. Une serrure d'une valeur de 70F peut être 
montée en option ainsi que des intercalaires supplémen- 
taires. 


YA 6090 sans clé 129F 
YA 6090 avec clé 175F 
Boite 90 disquettes 3" avec intercalaires et couvercle 
transparent. 


JET EXECUTIVE 


Pochette 20 disquettes 3" type sacoche. 


EXTENSIONS MÉMOIRES 


EXTENSION VORTEX 256 Ko 1190F 
Extension memoire pour 464/664. Se présente sous la forme 
d'un circuit imprime qui s'insere à l'interieur du CPC. Vous 
pouvez alors travailler avec des programmes professionnels tels 
que DBase Il, Multiplan, Wordstar etc. Vous pouvez travailler 
avec une RAM virtuelle ultra rapide sous CPM 2.2. 


EXTENSION VORTEX 512 Ko 1590F 


Ses caracteristiques sont identiques à la précedente, mais en 
512Ko. 


EXTENSION DK TRONICS 64 Ko 599F 
Pour CPC 464 et 664. Se presente sous la forme d'une cartou- 
che emboitable dans le port d'extension. Permet d'acceder à 
CPM. 


119F 


STATION MICRO 


AMSTRAD 





Pour les heureux possesseurs d'un micro AMSTRAD 
464 ou 6128 équipe d’un moniteur couleur CTM-644, 
pour un prix très attractif, GENERAL leur propose : 

UN ADAPATATEUR TELEVISION pour regarder leurs 
émissions favorites sur le moniteur couleur de leur 
micro ; 

UN RADIO REVEIL PO/GO/FM pour se réveiller en 
musique, en rythme, de bonne humeur ; 
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DM 








UN JOYSTICK pour jouer (à deux si vous en avez déjà 
un) aux mille jeux disponibles sur les micros Amstrad ; 
15 PROGRAMMES DE JEUX PALPITANTS 

UN BUREAU pour ranger le tout, en gardant votre micro 
toujours prêt à jouer. 

Compte tenu de la relative pénurie de ce produit, nous 
vous conseillons vivement de le réserver au magasin 
avant les fêtes de Noël ! 


OFFRE LIMITÉE 1290F 
Cadeau GENERAL : COURS AUTOFORMATION CPC 
SUR DISQUETTE 3 POUCES 





PACK EDUCATIF 


cERar 


le temple de l'électronique 





pour AMSTRAD CPC avec 
lecteur disk - Problèmes 
mathématiques (CM1/CM2) 
- Vocabulaire (CM1/CM2/6:/ 
5° - Amscom, règles sur les 
mots (CE1/CE2/CM1/CM2) - 
Amstern, regles de gram- 
maire (CE1/CE2/CM1/CM2) 
- Memoram, dictées (CE2/ 
CM1/CM2/6:) Tables 
d'opération (CP/CE1/CE2/ 
CM1/CM2/6:) - Decim, nom- 
bres décimaux (CE1/CE2/ 
CM1/CM2/6:/5) - Geogra- 
phie (CM1/CM2/6e/5e/4e/35). 


195F au lieu de 295F 


PACK EDUCATIF Ne 1 


ALAIN UNN 
'LLLLLALLLLL LA 





COURS AUTOFORMATION 
PRINCIPAUX SUJETS TRAI- 
TÉS: Tout sur une bonne 
ù utilisation du clavier - La pre- 
mière instruction - Aide à la 
programmation - Introduc- 
tion au basic - Couleurs et 
graphismes - production du 
son - Le lecteur de disquet- 
tes : disquettes, formattage, 
noms de fichiers, program- 
mes sous forme de fichier 
à ASCII, programmes proté- 
ges, sauvegarde de zones 
à de la mémoire, fusion de 
N programmes, suppression 
de fichiers, comment chan- 
ger le nom des fichiers. 


OFFRE SPECIALE POUR CPC 6128 
195F au lieu de 345F 


Rat » 
le temple de l'électronique 
ù 


COURS 
D’'AUTOFORMATION 
A L'ORDINATEUR 
AMSTRAD CPC 6128 


Cycle:initiation 





MAT ANAL T NPA CUT ANA CIN T ANT 


MUSIQUE : INTERFACE MIDI + SEQUENCEUR 8 PISTES CLAVIUS 
1490" 


Métronome - Bouclage sur chaque piste - MIDI sur les 16 canaux - Synchro MIDI - 


Pré-mixage des pistes - Sauvegarde des séquences - Fenêtres - Bloc-note. 
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DEPARTEMENT MEGASOFTS : L'ENFER DU JEU 


LE GRAND 


LES TABLES DE LA LOI 


En faisant l’acquisition d’un MEGASOFT chez GENERAL, vous avez droit : 


e GARANTIE DU MEILLEUR PRIX : si vous trouvez moins cher 
ailleurs avant votre achat, dites-le nous et nous vous propose- 


rons un prix encore meilleur. Si, dans un délai de quinze jours 
après votre achat, vous trouvez votre soft moins cher ailleurs, 
nous vous remboursons la différence. 


© GARANTIE DE BON FONCTIONNEMENT : en cas de défectuo- 
sité du logiciel pendant sa première année d'utilisation, nous 


vous l’échangeons. 


LES COMPILATIONS 
DE MEGASOFTS CPC 


LES GEANTS DE L’ARCADE 2 
cassette : 149F disquette : 199F 
STREET FIGHTER + SIDEARMS + BIONIC COM- 
MANDO + GUNSMOKE + DESOLATOR + SCHA- 
KLED 


COMMAND PERFORMANCE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
MERCENARY + HARD BALL + ARMAGUEDON 
MAN + LEVIATHAN + BOBSLEIGH + SCHAKLED 
+ TRANTOR + CHOLO + XENO + 107* FRAME 


TEN MEGA GAMES Ill 

cassette : 145 F disquette : 189 F 
LEADER BOARD + 107* FRAME + LAST MISSION 
+ FIRÉLORD + ROCK + RANARAMA + FIGHTER 
PILOT + IMPOSSIBLE + CITY SLICKER + DRA- 
GON TALK 


HISTORY IN THE MAKING 

cassette : 185F disquette : 229 F 
LEADER BOARD + EXPRESS RIDER + IMPOSSI- 
BLE MISSION + SUPER CYCLE + GAUNTLET + 
BEACH HEAD + INFILTRATOR + KUNG FU MAS- 
TER + SPY HUNTER + ROAD RUNNER + BRUCE 
LEE + GOONIES + WORLD GAMES + RAID 


LES BEST DE US GOLD 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
OUTRUN + GAUNTLET 2 + CALIFORNIA GAMES 
+ 7200 + ROLLING THUNDER 


12 JEUX EXCEPTIONNELS 

cassette : 129 F disquette : 149 F 
CYNERNOID + DEFLECTOR + MASK + BLOOD 
BROTHERS + NEBULUS + HERCULES + NORTH 
STAR + EXOLON + LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+ VENOM STRIKE BACK + MARAUDER + RANA- 
RAMA 


OCEAN DYNAMITE 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
PLATOON + PREDATOR + KARNOV + CRAZY 
CARS + COMBAT SCHOOL + SALAMANDER + 
DRILLER + GRYZOR 


GAME, SET AND MATCH 

cassette : 129 F disquette : 179 F 
TENNIS + HYPER SPORT + PING PONG + FOOT 
+ GOLF + BASEBALL + BOXING + POOL + 
SUPER DECATHLON 


GAME, SET AND MATCH 2 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
MATCH DAY I! + BASKET MASTER + SUPER 
HANG ON + CHAMPIONSHIP SPRINT + TRACK 
AND FIELD + CRICKET + SNOOKER + GOLF 


FORCES MAGIQUES 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
LA PANTHERE ROSE + WESTERN GAMES + 
CLERVER AND SMART + OPERATION NEMO + 
DAKAR 4X4 


LES AS DU CIEL 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
ADVANCED TACTICAL FLIGHT + ACE + SPITFIRE 
40 + TOMAHAWK + AIR TRAFFIC CONTROL + 
STRIKE FORCE HARRIER 


FIST AND THROTTLES 

cassette : 129 F disquette : 189 F 
ENDURO RACER + BUGGY BOY + IKARI WAR- 
RIOR + DR DRAGON'S LAIR + THUNDERCATS 


FRANK BRUNO'S BIG BOX 

cassette : 139 F disquette : 179 F 
FRANK BRUNO BOXING + AIRWOLF + BOMB 
JACK + SABOTEUR + GHOST'N GOBLINS 


LES FUTURISTES 

cassette : 149 F disquette : 199 F 
BOB MORANE SCIENCE FICTION + SAPHIR + 
MINE AUX DIAMANTS + ANTHROPE 


SIMULATION PACK 


cassette : 145F disquette : 195 F 
GRAND PRIX 500 + QUAD + SUPERSKI 


LES DEFIS DE TAITO 

cassette : 139 F disquette : 199 F 
TARGET RENEGADE + ARKANOID | + ARKANOID 
Il + BUBBLE BOBBLE + FLYING SHARK + SLAP- 
FIGHT 


GOLD SILVER BRONZE 


cassette : 145 F disquette : 239 F 
23 EPREUVES SPORTIVES 


LEADERBOARD “PAR 3” 

cassette : 145 F disquette : 169 F 
LEADERBOARD + LEAD TOURNAMENT + W. CL. 
LEADERBOARD 


KARATE ACE 

cassette : 115F disquette : 175 F 
KUNG FU MASTER + BRUCE LEE + UCHIMATA + 
THE WAY OF TIGER + ADVENGER + SAMOURAI 
TRILOGY + THE WAY OF EXPLODING FIST 


ARCADE ACTION 

cassette : 109 F disquette : 179 F 
BARBARIAN + RENEGADE + SUPERSPRINT + 
RAMPAGE + INTERNATIONAL KARATE 2 


LES GEANTS DE L'ARCADE 

cassette : 115F disquette : 195 F 
ROADRUNNER + INDIANA JONES + RYGAR + 
GAUNTLET DEEP DUNG 


LA COLLECTION KONAMI 

cassette : 115F disquette : 185 F 
JACKAL + SHAOLIN ROAD + NEMESIS + JAIL- 
BREAK + YEAR KUNG FU + YEAR KUNG FU 2 + 
GREEN BERET + HYPER SPORT + PING PONG + 
KONAMI 


TOP TEN COLLECTION 

cassette : 99 F disquette : 159 F 
SABOTEUR 1 + SABOTEUR 2 + SIGMA 7 + 
CRITICAL MASS + AIRWOLF + THANATOS + 
DEEP STRIKE + COMBAT LYNX + BOMB JACK 2 
+ TURBO ESPRIST 


OCEAN STAR HITS 2 


cassette : 89 F disquette : 159 F 


ARMY MOVES + MUTANT + WIZZBALL + HEAD 
OVER HEALS + COBRA + TANK 

ALBUM EPYX 

cassette : 95 F disquette : 185 F 
ALBUM LORICIEL disquette : 169 F 
ALBUM DIGITAL 

cassette : 95 F disquette : 139 F 






AM TA) 





© GARANTIE DE FRAICHEUR : nous ne vous proposons que les 
dernières versions commercialisées des logiciels. 


e GARANTIE DE CHOIX : nous nous engageons à vous offrir le 
plus grand choix de logiciels de Paris. Si vous ne trouvez pas 
dans nos annonces le soft désiré, consultez-nous. 


e DROIT A LA DEMO : si vous le souhaitez et que les conditions 
s’y prêtent, vous pouvez demander une démonstration du méga- 
soft que vous souhaitez acquérir. 


IMAGINE ARCADE HITS 


cassette : 109 F disquette : 139 F 
ARKANOID + GAME OVER + MAD MAX + 
LEGEND OF KAGE + SLAP FIGHT + YEAR KUNG 
FU? 


OCEAN ALL STARS HITS 
cassette : 89 F disquette : 139 F 


LES AS DE L'ESPACE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
XEVIOUS + CYBERNOID + NORTH STAR + 
ZYNAPS + TRANTOR + EXOLON 


SUPREME CHALLENGE 


cassette : 119 F disquette : 199 F 
TETRIS + ELITE + STARGLIDER + SENTINEL + 
ACE?2 


A 320 

cassette : 145 F disquette : 195 F 
ACTION SERVICE 

cassette : 129 F disquette : 179 F 
AFTER BURNER 

cassette : 115F disquette : 159 F 
AIRBORNE RANGER 

cassette : 179 F disquette : 225 F 
ALIEN SYNDROME 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
ARCADE WIZARD 

cassette : 99 F disquette : 145 F 
BARBARIAN (PSYNO) 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
BARBARIAN 2 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
BATMAN 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
BOMBUZAL 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
BUTCHER HILL 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
CARRIER COMMANDE 

cassette : 139 F disquette : 189 F 
CHICAGO 30'S 

cassette : 109 F disquette : 145 F 
CORPORATION 

cassette : 89 F disquette : 135 F 
DARK FUSION 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
DOUBLE DRAGON 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
DRAGON NINJA 

cassette : 109 F disquette : 145 F 
DYNAMIC DUO 

cassette : 109 F disquette : 145 F 
ECHELON 

cassette : 129 F disquette : 150 F 


EMMANUELLE disquette : 
FISH 

cassette : 129 F disquette : 
FOOTBALL MANAGER 2 
cassette : 135 F disquette : 
GALACTIC CONQUEROR 
cassette : 129 F disquette : 


GARY L. HOT SHOOT 


cassette : 95 F disquette : 
G.l. HERO 

cassette : 85 F disquette : 
INDIAN MISSION disquette : 
IRON HAND 

cassette : 99 F disquette : 
IRON HOUSE 

cassette : 90 F disquette : 
IRON LORD 

cassette : 149 F disquette : 
JUNGLE BOOK disquette : 
LIVE AND LET DIE 

cassette : 105 F disquette : 
MEUTRE A VENISE 

cassette : 139 F disquette : 
MOTOR MASSACRE 

cassette : 95 F disquette : 
NETHER WORLD 

cassette : 95 F disquette : 
NIMITZ 

cassette : 89 F disquette : 
NORTH AND SOUTH 

cassette : 145 F disquette : 
OPERATION WOLF 

cassette : 99 F disquette : 
PAC LAND 

cassette : 95 F disquette : 
PAC MANIA 

cassette : 109 F disquette : 
PUFFY’S SAGA 

cassette : 135 F disquette : 
RAMBO 3 

cassette : 89 F disquette : 
RETURN OF THE JEDI 

cassette : 95 F disquette : 
REX 

cassette : 89 F disquette : 
ROADWARS 

cassette : 89 F disquette : 
ROBOCOP 

cassette : 99 F disquette : 
RTYPE 

cassette : 109 F disquette : 
SECRET DEFENSE 

cassette : 129 F disquette : 





189F 


185F 


189F 


169F 


135F 


135F 
155F 


145F 


140F 


185F 
235F 


155F 


190 F 
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139F 


160 F 
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139F 
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159F 
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SKATE BALL 

cassette : 139 F disquette : 179 F 
SKATE OR DIE 

cassette : 99 F disquette : 139 F 
STAR TREK 

cassette : 99 F disquette : 139 F 
SAVAGE 

cassette : 105 F disquette : 159 F 
SDI 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
SHOOT OUT 

cassette : 89 F disquette : 140 F 
SOLDIER OF LIGHT 

cassette : 109 F disquette : 135 F 
TECHNOCOP 

cassette : 89 F disquette : 150 F 
TERRIFIC LAND disquette : 189 F 
TERRORPODS 

cassette : 89 F disquette : 135F 
THE ARCHON COLL. 

cassette : 159 F disquette : 169 F 
THE DEEP 

cassette : 95 F disquette : 145 F 
THUNDERBLADE 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
TIGER ROAD 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
TIGER TIGER 

cassette : 95 F disquette : 139 F 
TIMES OF LORE 

cassette : 95 F disquette : 139 F 
TINTIN SUR LA LUNE 

cassette : 139F disquette : 189 F 
TITAN 

cassette : 129 F disquette : 169 F 





ee 
RTE TAN RE à 42065050 


DEPARTEMENT MEGASOFTS : L'ENFER DU JEU 


10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 


TOTAL ECLIPSE 
cassette : 99 F disquette : 149 F 
TRIVIAL PURSUIT (nouvelle version) 
cassette : 189 F disquette : 249 F 
TRUCK 
cassette : 179 F 
TYPHOON 
cassette : 85F 
THE ELIMINATOR 
cassette : 89 F 
VICTORY ROAD 
cassette : 89 F disquette : 139 F 
VOYAGE AU CENTRE DE LA TERRE 
disquette : 195 F 


disquette : 219 F 
disquette : 129 F 


disquette : 135F 


WEC LE MANS 
cassette : 99 F disquette : 149 F 


LES HITS TOPS 
MEGASOFTS GENERAL 


4x4 OFF ROAD RACING 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
944 TURBO CUP 

cassette : 149 F disquette : 199 F 


1943 

cassette : 105 F disquette : 145 F 
ADVENTURE DUNGEON DRAGON 
cassette : 99 F disquette : 189 F 


ALTERN WORLD GAMES 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
ARTURA 

cassette : 89 F disquette : 159 F 
BARD'S TALES 

cassette : 169 F disquette : 199 F 
CONSPIRATION 


cassette : 135 F disquette : 179 F 


EXO | OU ES 


TOP 6 
Cassette : 129 F Disquette :199 F 
(Space + Mach 3 + Billy 2 + Charly diams + 


Budget + Lorigraph) 


SPECIAL ACTION 
Cassette : 159 F 


ERRE HIT I 
MAGNIFICENT 7 


MONDE ARCADE 
Cassette : 149 F 
PRIVÉS 

Cassette : 149 F 
AVENTURIERS 
Cassette : 149 F 


DIX SUR DIX 
Cassette : 149 F Disquette :199 F 


LES JEUX D'AVENTURES 


L'ILE Disquette : 199 F 


L'ŒIL DE SET 
Cassette : 150 F Disquette : 195 F 


LA CHOSE DE GROTEMBOURG 
Cassette : 150 F Disquette :195 F 


MAITRE DES AMES Disquette : 195F 
MANOIR MORTEVILLE Disquette : 199 F 
MASQUE + Disquette : 195 F 
PEUR SUR AMITYVILLE 


SKYX 


Disquette :219 F 
Disquette : 220 F 
Disquette : 189 F 


Disquette :199 F 
Disquette :199 F 


Disquette :199 F 


Disquette : 165 F 
Disquette : 180 F 


RUN THE GAUNTLET 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
F16 COMBAT PILOT 

Cassette : 145 F Disquette :190 F 
MICROPROSE SOCCER 

Cassette : 140 F Disquette :190 F 
PURPLE SATURN DAY 

Cassette : 165 F Disquette :195 F 
REAL GOSTBUSTERS 

Cassette : 165F Disquette :145 F 
VINDICATORS 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
THE MUNSTERS 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
MICKEY MOUSE Disquette : 155 F 
BLASTEROIDES 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
WARINMIDDLE EARTH 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
HKM 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
LED STORY 

Cassette : 99 F Disquette :149 F 
ARCHON COLLECTION 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
SUPERMAN 

Cassette : 95 F Disquette :145 F 
MUNSTER Disquette : 149 F 


DUO PACK (Space Race + Bob Winner) 
Cassette : 149 F Disquette :199 F 






SPECIALISTE 


LE GRAND 


CYBERNOID 2 

cassette : 99 F disquette : 159 F 
DALEY THOMSON'S 

OLYMPIC CHALLENGE 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
FREEDOM disquette : 189 F 
FUSION 2 disquette : 179 F 
GAME OVER 2 

cassette : 125F disquette : 189 F 
GIGN / OPERATION JUPITER 
cassette : 139 F disquette : 189 F 
GUERILLA WAR 

cassette : 99 F disquette : 149 F 
HURLEMENTS 

cassette : 129 F disquette : 169 F 
L'ARCHE DU CAPITAINE BLOOD 
cassette : 159 F disquette : 189 F 
MONTE CRISTO disquette : 189 F 
PETER PAN disquette : 159 F 
PIRATES disquette : 149 F 
ROY OF ROVERS 

cassette : 109 F disquette : 159 F 
THE GAMES WINTER EDIT 

cassette : 89 F disquette : 139 F 
THE LAST NINJA 2 

cassette : 139 F disquette : 159 F 
THE VINDICATOR 

cassette : 85 F disquette : 129 F 


LES CLASSIQUES 
LATE 
20.000 LIEUES SOUS LES MERS 


disquette : 165 F 
FER ETFLAMMES disquette : 239 F 





BUMBY 

Cassette : 140 F Disquette :190 F 
CHICAGO 90 

Cassette : 140 F Disquette :190 F 
HIGHWAY PATROL Disquette : 190 F 





MUSIC PRO Disquette : 380 F 
SILIPACK Disquette : 395 F 


MIROIR ASTRAL Disquette : 320 F 
PREVISION ASTRALE Disquette : 380 F 
HORLOGE ASTRALE Disquette : 350 F 


GESTION BANCAIRE Disquette : 250 F 
GESTION FICHIERS Disquette : 350 F 
DESSIN TECHNIQUE Disquette : 450 F 
DESSIN TECHNIQUE Disquette : 750 F 
ASTRO 2001 Disquette : 299 F 
TASSIGN Disquette : 310 F 


MASTER CALC (CPC 6128) 
Disquette : 379 F 
JADE 


Disquette : 390 F 
DISCOLOGY Disquette : 350 F 
DISCOBOLE (Assembleur) Disquette : 360 F 
ADDES Disquette : 270 F 
IMPRIMIMAGE Disquette : 280 F 






FIRE AND FORGET 
cassette : 119F disquette : 159 F 
F15 STRIKE EAGLE 
cassette : 99 F disquette : 149 F 
GUNSHIPS 
cassette : 189 F disquette : 239 F 
L'EMPIRE CONTRE-ATTAQUE 
cassette : 99 F disquette : 155 F 
MATA HARI 
cassette : 130 F disquette : 180 F 
MAXI BOURSE 
cassette : 139 F disquette : 189 F 
NIGEL MANSELL’S 
cassette : 99 F disquette : 159 F 
NIGHT RAIDER 
cassette : 105 F disquette : 159 F 
OFF SHORE WARRIOR 
cassette : 135F disquette : 169 F 
PEUR SUR AMITTYVILLE 

disquette : 165 F 
PROFESSION DETECTIVE 

disquette : 225 F 
ROADBLASTERS 
cassette : 105 F disquette : 159 F 
SCRABBLE DE LUXE 

disquette : 215 F 
SKATE CRAZY disquette : 135 F 
STREET SPORT BASKET 
cassette : 89 F disquette : 139 F 
SUPERSPORTS 
cassette : 89 F disquette : 139 F 
THE DARK SIDE 
cassette : 89 F disquette : 135 F 
THE TRAIN 
cassette : 125 F disquette : 189 F 


LES GIGA-NOUVEAUTES CPC 


PACK GESTION SEMAPHORE 
Disquette : 699 F 


KIT TELECHARGEMENT 


Disquette : 110 F 
VECTORIA 3D Disquette : 410 F 


DEFI AU TAROT Disquette : 180 F 
ESPIONNAGE Disquette : 169 F 


PEGASUS Disquette : 249 F 
CHUCK YEAGER 

Cassette : 95 F Disquette :165 F 
CIRCUS Disquette : 165 F 


1001 VOYAGES (5/8 ans) Dis. : 290 F 

ALGEBRE (4</3°) Disquette : 195 F 

ANGLAIS CONFIRME (4e/3:) 
Di 


ANGLAIS DEBUTANT (6c/5<) 
Disq. : 195 F 


ANGLAIS (1re/TERM) Disquette : 195 F 
ANGLAIS TOP NIVEAU Disquette : 195 F 
ANNIVERSAIRE BOBBY 

(5/8 ans) Disquette : 169 F 
APPRENDS MOI À COMPTER 
(MATERN/CP) Disquette : 
APPRENDS MOI À ECRIRE 
(1/2 CPICE) 


sq. : 195 F 


195F 


Disquette : 195 F 
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LES GIGA-NOUVEAUTES CPC 


APPRENDS MOI A LIRE (CP) 
Disquette : 195 F 


APPRENDS MOI A LIRE (MATERN/CP) 
Disquette : 195 F 


ASSOCIE Disquette : 199 F 


ATELIER DES PUZZLES (MATERN/CE) 
Disquette : 95 F 


BALADE AU PAYS DE BIG BEN (6-/5°) 
Cassette : 180 F Disquette : 225 F 


BALADE AU PAYS DE L'ANGLAIS 
(6°/SECONDE) Disquette : 720 F 


BALADE AU PAYS DE L'ECRIT (CE/CM) 
Cassette : 160 F Disquette : 180 F 


BALADE OUTRE RHIN (6-/5°) 
Cassette : 180 F Disquette : 225 F 


BALLADE À COLOGNE Disquette : 195F 
BALLADE A SEVILLE Disquette : 195 F 
BALLADE AU PAYS DE L’ECRIT 
(CE/CM) Cassette : 160 F 
BARRE L’'INTRUS Disquette : 199 F 
BOSSE DES MATHS 3e Disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 4e Disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 5 Disquette : 195 F 
BOSSE DES MATHS 6° Disquette : 195 F 
CONJUGUER (CE/CM) Disquette : 95 F 
CREER JOUER AVEC MATHS 

Disquette : 229 F 
DECOUVERTE DE L'HOMME (4e/3°) 

Disquette : 195 F 


DECOUVERTE DE LA TERRE (4e/3°) 
Disquette : 195 F 


DECOUVERTE DE LA VIE (6°/5°) 
Disq. : 195 F 
DESTINATION MATHS 
CE1/CE2,CM1/CM2 Disquette : 199 F 
DIDACT ENGLISH ORTH GRAM BTS 
Disquette : 220 F 
DIDACT ENGLISH ORTH GRAM COL 
Disquette : 220 F 


DIDACT ENGLISH ORTH GRAM LYC 
Disquette : 220 F 





LES JEUX DE SIMULATION 
de PILOTAGE 


Adresse au joystick et réflexion vous permet- 
tront de faire atterir votre avion. Pas facile. À 
déconseille aux grands nerveux. 


3D GRAND PRIX 


Cass.8488 9OF Disa.8489 145F 

Le meilleur des jeux de simulation de courses de voitures a 
ce jour. Vous êtes au volant et vous voyez vos roues tourner 
et vos compteurs s'animer. Le graphisme est magnifique et 
plairait surement a Alain Prost. 9 circuits a courir. 


ACROJET 
Cassette 119F Disquette 169 F 


Simulateur d'acrobaties aériennes. Vous êtes pilote etr vous 
vous inscrivez au décathlon ou au pentathlon des champion- 
nats d'acrobatie. Votre score varie en fonction de votre 
talent à realiser les figures imposées. Vous serez aussi noté 
pour vos attemissages et décollages. Pour ceux qui ont le 
cœur bien accroche. 


SILENT SERVICE 
Cassette 99F Disquette 159 F 


Un simulateur de sous-marin dans le Pacifique pendant la 
seconde guerre mondiale. Votre mission est de trouver les 
navires japonais sur une mer dechainee. Mais l'adversaire 
est corriace et gare aux mines. 


ma. 
NL TAUSS à 42065050 


10, boulevard 
de Strasbourg 


75010 PARIS 


ECRIRE SANS FAUTES VOL 1 (6°/5<) 
Disquette : 195 F 


ECRIRE SANS FAUTES VOL 2 (6e/5<) 
Disquette : 195 F 


EDUC MATERNELLE Disquette : 200 F 
EDUC MATERNELLE 2 Disquette : 220 F 


ENIGME À MADRID (4:/3e) Disa. : 145 F 
ENIGME À MUNICH (4:/3e) Disa. : 225 F 
ENIGME A OXFORD (4:/3:) 

Cassette : 180 F Disquette : 225 F 
EQUATIONS 

Cassette : 180 F Disquette : 225 F 
ESPACE ET SOLIDE Disquette : 199 F 


ESPAGNOL (1"°/TERM) Disquette : 
EXAMS 


FOLLE LECTURE 
DE DON QUICHOTE (6°) Disquette : 195 F 


FRANÇAIS CE2 Disquette : 225 F 


FRANÇAIS CM 
Cassette : 170 F 


FRANÇAIS CM1 
FRANÇAIS CM2 Disquette : 225 F 
FRANÇAIS CP/CE1 Disquette : 225 F 
FRANÇAIS (1re/TERM) Disquette : 195 F 
FRANÇAIS REUSSITE 3e Disquette : 150 F 
FRANÇAIS REUSSITE 4e Disquette : 150 F 
FRANÇAIS REUSSITE 5e Disquette : 150 F 
FRANÇAIS REUSSITE 6e 150F 


FRANÇAIS SON (CP/CM) 
Cassette : 170 F Disquette : 200 F 


GEODYSSEE PACK (6°/3:) Disa. : 850 F 
GEOGRAPHIE (1r/TERM) Disa. : 195 F 
GEOGRAPHIE PRIMAIRE  Diso. : 220 F 
GEOMETRIE (2: cycle) Disq. : 225 F 
GRAMMAIRE (6e/5e) Disquette : 220 F 
HISTOIRE (1r/TERM) Disquette : 195 F 


IL ETAIT UNE FOIS (8/12 ans) 
Dis. : 149 F 


195F 
Disquette : 220 F 


Disquette : 200 F 
Disquette : 225 F 


Disquette : 


J'APPRENDS A ECRIRE 


(MATERN/CP) Disquette : 150 F 


LES JEUX DE REFLEXION 


Vous les connaissez tous. Ils se jouent contre 
l'ordinateur qui est un adversaire redoutable. 


3D VOICE CHESS 

Cass.8504 1Â59F Disa.8505 245F 

Enfin un logiciel qui vous permettra d'apprendre à jouer aux 
échecs ou d'améliorer votre niveau. Graphisme en trois 
dimensions, possibilité de faire pivoter l'échiquier, sauvegar- 
de, etc... Et en plus, il parle... 


COLOSSUS CHESS IV 


Cass.8008 Â59F Disa.8010 245F 

Un autre jeu d'échec pour AMSTRAD CPC et PCW. Gra- 
phisme en 3 dimensions et facilité d'emploi sont ses deux 
atouts. Partenaire toujours prêt à jouer, ce logiciel est le 
compagnon indispensable de tous les passionnés. 


PSYCHOTEST 
Cassette Â00F Disquette 135F 


Mesurez-vous à l'ordinateur en testant votre rapidité de 
réflexion et de déduction. Ce logiciel ne fait pas appel à des 
connaissances particulières mais plutôt à votre sens de la 
déduction. Basé sur les tests d'embauche d'entreprises 
américaines, PSYCHOTEST vous offrira un divertissement 
garanti. 


LES JEUX DE SOCIETE 


Comme leur nom l'indique, ils se jouent à 
plusieurs ou contre l'ordinateur : une des 
applications les plus passionantes de l'infor- 
matique. 





LE GRAND 


SPECIALISTE 


J'APPRENDS A LIRE 
(MATERN/CP) Disquette : 150 F 


J'APPRENDS A OBSERVER 
(MATERN/CP) Disquette : 150 F 


J'APPRENDS LES NOMBRES 
(MATERN/CP) Disquette : 150 F 


LANGUE FRANÇAISE 3 Dis. :195F 
LANGUE FRANÇAISE 4e Dis. : 195 F 
LANGUE FRANÇAISE 5e  Disq. : 195F 
LANGUE FRANÇAISE 6e  Disg. : 195F 


LANGUE FRANÇAISE VOL 1 (4e/3°) 
Disquette : 195 F 

LANGUE FRANÇAISE VOL 1 (6°/5°) 
Disquette : 195 F 

LANGUE FRANÇAISE VOL 2 (4e/3°) 
Disquette : 195 F 


LANGUE FRANÇAISE VOL 2 (6e/5°) 
Disquette : 195 F 


LECTURE CP Disquette : 220 F 
MATHS 2° CYCLE Disquette : 290 F 
MATHS 3° 

Cassette : 175F Disquette : 220 F 
MATHS 4e Cassette :175F 
MATHS 5° Disquette : 220 F 
MATHS 5°</4e 

Cassette : 175 F Disquette : 220 F 
MATHS 6° 

Cassette : 175 F Disquette : 220 F 
MATHS 6e/5e Disquette : 225 F 
MATHS B (1re/TERM) Disquette : 195 F 
MATHS CETE(1r/TERM) Dis. :195F 
MATHS CE 

Cassette : 175F Disquette : 220 F 
MATHS CE2 Disquette : 225 F 
MATHS CM Cassette :175F 
MATHS CM1 Disquette : 225 F 
MATHS CM2 Disquette : 225 F 
MATHS CP/CE1 Disquette : 225 F 
MATHS D (1re/TERM) Disquette : 195F 
MATHS 2e CYCLE Cassette : 175F 


LOGICIELS POUR CPC 


SCRABBLE 


Cass.8356 220F Diso.8357 329 F 

Logiciel du jeu SCRABBLE en français. || vous permet de 
jouer en famille jusqu'a 4 joueurs. Pres de 10.000 mots de 
vocabulaire, vous pourrez également vous mesurer au micro 
ou simuler plusieurs joueurs. Vous pourrez alors leur attni- 
buer des niveaux differents. 


COMPILATIONS 


DISK “50” 

Disg.8196 200 F 

50 jeux differents sur une seule disquette ? Pnncipalement 
des jeux de reflexion, de societe, tel Othello, jeux de cartes, 
etc... À ce prix, difficile de trouver mieux 


HITS Ne 1 

Cassette  160F Disquette 198F 

3 logiciels de chez LORICIELS : Rally Il, Inferal Runner, 3D 
Fight 

HITS N°2 

Cassette Â60F Disquete 198 F 

3 logiciels de LORICIELS : Foot, 5° Axe, Tennis 

HITS N°3 

Cassette 160F Disquete 198F 

3 logiciels de LORICIELS : Tony Truand, Aigle d'Or, Empire. 
MGT + BACTRON 


Disquette 250 F 
Compilation de chez LORICIELS de deux excellents jeux 
d'arcade, MGT et BACTRON. 








MATHS 2° CYCLE 2 
Cassette : 175F Disquette : 245 F 


MATHS SUCCES 3e Disquette : 149,90 F 


MATHS SUCCES 4e Disquette : 149,90 F 
MATHS SUCCES 5/6 ANS  Disa. : 150 F 
MATHS SUCCES 5e Disquette : 150 F 
MATHS SUCCES 6e Disquette : 150 F 
MATHS SUCCES CM Disquette : 150 F 
MATRICES Disquette : 220 F 
MEMORISE Disquette : 199 F 
MONTE CRISTO 6e/5e Disquette : 195 F 
MOTS CROISES MAGIQUES 
(MATERN/CE) Disquette : 95 F 
MULTICOURS 6e Disquette : 245 F 
MULTICOURS 5° Disquette : 245 F 
MULTICOURS 4° Disquette : 245 F 
MULTICOURS 3° Disquette : 245 F 
NOM DE L'HERMINE 5° Disquette : 220 F 
OBJECTIF EUROPE 4e/3e Disq. : 195 F 
OBJECTIF FRANCE 42/3  Disq, : 195 F 
OBJECTIFS MONDE 1 (6°) Disa. : 195 F 
OBJECTIF MONDE 2(5) Disa. : 195 F 
ORTHO CM Disquette : 200 F 
ORTHOGUS VOL 1 
CM1, CM2, 6e Disquette : 245 F 
ORTHOGUS VOL 2 
CM1, CM2, 6e Disquette : 245 F 
PHYSIQUE/CHIMIE 
(1re/TERM) Disquette : 195 F 
POLYNOMES (2: cycle) Disq. : 229 F 
PETITS COLORIAGES MALINS 1 

Disquette : 149 F 
PETITS COLORIAGES MALINS 2 

Disquette : 149 F 
STATISTIQUES (1"°/TERM) Dis, : 220 F 
TROUBADOUR 
Cassette : 175F Disquette : 199 F 


VIE ET MORT DES DINOSAURES 
(9/12 ans) Disquette: 149 F 
VISA POUR HYDE PARK (6:) 

Disquette : 220 F 
VOLEURS de TEMPS (5/8 ans) Disq.: 199 F 





OCEAN'S ALL STAR HITS 
Cassette  109F Disquette 169 F 


6 excellents jeux : Miami Vice, Knight Rider, Short Circuit, 
Topgun, Street Hawk, Galvan. 





LES EDUCATIFS 


Le but du logiciel éducatif est de constituer 
une aide à un enseignement scolaire ou 
universitaire. Contrairement à ce qui a pu 
être dit, l'AMSTRAD présente maintenant un 
choix très diversifié de logiciels scolaires, 
pour tous les niveaux. 


BALLADE AU PAYS DE BIG BEN 


Cass.8409 180F Disa.8429 225 F 
Idem OUTRE-RHIN mais en anglais. 


CARTE D'EUROPE 
Disg.8132 225F 


Connaissez-vous les 27 pays qui forment l'Europe ? 
Connaissez-vous au moins 13 fleuves ? Ce logiciel va vous 
y aider. Conçu par VIFI Nathan, c'est surement une réfé- 
rence à retenir. Niveau 1# cycle. 


COURS DE SOLFEGE 1 
Cass.8401 250F Disa.8402 290F 


Apprenez de façon facile la lecture des notes en clé de Sol 
ou Fa (cours et exercices), la durée en temps réel ou à 
reconnaitre les notes. Premiers pas vers le solfège. 
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COURS DE SOLFEGE 2 

Cass.8665 250F Disg.8672 290 F 

Cette suite du premier cours vous permettra de connaitre 
les altérations et l’utilisation de la gamme. Toutes les expli- 
cations sont écrites à l'écran. Ce logiciel s'adresse à tous 
ceux qui ont maitrisé la première partie. 


EDUCATIF 1 rl E 

Cass.8306 160 F 

Ce logiciel est destiné à tous ceux qui doivent perfectionner 
leur orthographe. |! doit apporter une progession sensible 
de la réussite au fil des exercices. 60 dictées. 


EDUCATIF 3 es 

Cass.8586 160F 

Ce programme comprend 2 éducatifs. 19) il pe aux 
enfants d'apprendre à lire et écrire correctement les nom- 
bres ; 2) l'ordinateur fabrique des mots. À vous de les 
retrouver. À partir de 7 ans. 10 niveaux de difficulté. 


EDUCATIF 4 cie 
Cass.8587 160F 
Un logiciel éducatif pour apprendre et s'exercer au calcul 
mental. Sous une forme très attrayante, il VOUS propose 
deux jeux différents pour tous les niveaux. 


EDUCATIF 5 CASSETTE 

Cass.8588 160 F 

Grace à cet éducatif, les élèves des classes de 4°, 3 et 
seconde vont pouvoir apprendre à résoudre des problèmes 
d’algèbre et de géométrie dans le plan. Facile d'emploi. 


EDUCATIF 6 x E 
Cass. 8036 160F 

Ce logiciel est basé sur des exercices de vocabulaire. Les 
exercices proposés sont essentiellement pratiques. Ils per- 
mettent à l'élève d'acquérir une connaissance plus précise 
et plus étendue du vocabulaire. Niveau 6e et 5e. 


EDUCATIF 9 CASSETTE 

Cass.8608 160 F 

A) Ce programme permet aux enfants d'apprendre à lire 
l'heure ainsi que les diverses manipulations de la pendule. 
B) La deuxième face de la cassette s'adresse aux enfants 
de 8/9 ans. Ce programme porte sur le début des mots. Plus 
de 20 règles différentes. 


EDUCATIF 10 CASSETTE 

Cass.8609 160F 

2 programmes sur cette cassette. Apprenez les tables de 
multiplication avec rapidité et facilité ainsi que la numérota- 
tion décimale. Présenté sous forme de jeu, il ne lassera pas 
l'élève. À partir de 7 ans. 


EQUATIONS 2€ DEGRE 
Disg.8098 225 F 

Ce logiciel s'adresse à tous ceux qui ont encore quelques 
difficultés à résoudre ce genre d'équations. Un programme 
bien conçu qui rendra de nombreux services (cours, révi- 
sions, etc...) 


D TION 
Cass.8080 195 F 
À partir de la ji ce logiciel vous permettra de connaitre et 
de mettre en application les règles qui se rapportent aux 
équations et inéquations. programme d'un très bon niveau. 


MATHS SECOND CYCLE 
Disq.8692 290 F 

Un logiciel de mathématiques pour les élèves à partir de la 
seconde. Equations 2e degré, courbe Y=F(X), intégrales et 
suites récurrentes. Nombreux exemples et exercices. 


FRANCE GEO 

Disg.8584 245 F 

Jeu éducatif entièrement graphique. Vous devez associer 
les capitales avec leur pays respectif. Des cartes graphiques 
vous permettent de retenir l'emplacement des capitales et 
vous devez faire atterir un avion dessus. 


L'ANIMALIER 

Disquette 195 F 

Reconaissance lettres/couleurs. Un excellent éducatif de 
chez ERE INFORMATIQUE pour les 4/5 ans. Apprennez à 
reconnaitre les animaux à vos chères petites têtes blondes. 
Bon graphisme. 


CAPUCINE 

Disquette 209 F 

Reconstitution d'images (vêtements, animaux). Logiciel édu- 
catif sur les plantes pour les touts petits (3 à 5 ans). 


EQUATIONS 

Cassette  Â80F Disquette 225 F 

Algèbre pour classes de 3 et 2e de chez MICRO C.Equa- 
tions au second degré avec interprétation graphique, systè- 
mes linéaires 2,2, systèmes linéaires à N équation. 


ESPACES ET SOLIDES 
Disquette F 

Niveau 1#® et Terminale, édité par MICRO C. Utilitaire de 
dessin dans l'espace avec la perspective “fil de fer”. Repré- 
sentation des solides dans l'espace avec choix des angles 
de perspectives. 


GEOMETRIE PLANE 

Disquette 

Niveau 4 à Terminale edite par MICRO C. Utilitaire de 
dessin pour tracer des droites, segments et cercles avec 
résultats de geometnie analytique. Utilitaire de transforma- 
tions (translation, homeothetie, similitude) sur des figures 
simples (carre, tnangle, cercle). 


GRAMMAIRE ENTREE EN 6° 

Cassette Disquette 295 F 

Logiciel d'EUROGICIEL. Les regles de grammaire, de termi- 
naison, de conjugaison clairement et simplement expli- 
quees. EUROGICIEL fait ici un excellent travail pedagogi- 
que. Il est vrai que tous ses logiciels ont ete crees par des 
enseignants. 


LECTURE EFFICACE 

Disquette 290 F 

Logiciel d'initiation a la lecture pour les 5/7 ans. Realise par 
LOGYS, ce logiciel est assez onginal. Distrayant, vos enfants 
en redemanderont ce qui n'est pas le cas pour tous les 
logiciels éducatifs 


MATHS COLLEGE 
Disquette OF 

Encore un bon logiciel educatif de LOGYS. Ce sont les 
maths préparatoires a la 6°. Toujours utile. 


MATHS ECOLE 

Disquette 290 F 

Logiciel pedagogique de maths CM1 et CM2. Distrayant et 
clairement explique 


MATHS 6 

Cassette  175F Disquette 220 F 

Algebre pour classe de 6°. Egalement interessant pour CM1 
et CM2. Edite par MICRO C. Operations : addition, soustrac- 
tion, multiplication, division, fractions, calculs sur les relatifs, 
pourcentages avec graphisme, suites proportionnelles avec 
graphisme, calculs d'aires, symetries othogonales 


MATHS 5/4 

Cassette 175F Disquette 220 F 

Algebre pour classes de 5° et 4° de MICRO C. Multiples et 
diviseurs d'un entier, nombres premiers, puissance d'un 
entier naturel, decomposition d'un entier naturel, PGCD et 
PPCM, calcul algebrique, rationnels (simplifications et ope- 
rations de fractions), equations et inequations 


MATHS 3 

Cassette  175F Disquette 220 F 

Algebre pour classe de 3: de MICRO C. Constructions de 
vecteurs, calcul sur les droites, systèmes lineaires 2,2. 
calcul sur les racines carrées, notions de tngonometne 


MATHS SECOND CYCLE 1 

Cassette  175F Disquette 295 F 

Niveau seconde a terminale. Edite par MICRO C. Equations 
du second degre avec interpretation graphique, courbes 
Y=F (X) avec choix du repere et des unites, intégrales par la 
methode des rectangles avec interpretation graphique et 
exercices, suites récurrentes avec graphiques, fonctions 
recIproques 


MATHS SECOND CYCLE 2 

Cassette 195F Disquette 245F 

Algebre de seconde a terminale. Edite par MICRO C. Image 
par application affinee, coures avec options (dont Hardco- 
py), courbes superposees, courbes définies par morceaux, 
familles de courbes, courbes planes (cinematique), courbes 
definies par une integrale. 





LES LOGICIELS ESOTERIQUES 


Le domaine est vaste. Thèmes astraux, bio- 
rythmes, loto, tierce. Des idées pour faire 
fortune ou vous distraire à base de calcul de 
probabilité ou de thèmes astraux. 


BIORYTHMES 

Dis. 8280 170F 

Logiciel qui calcule vos courbes de bioryhtmes. Adaptez 
ainsi vos efforts en fonction de votre courbe propre qui est 
definie par votre date de naissance. Permet de connaitre 
vos courbes à l'avance. Tres utile. 





UTILITAIRES 


Réservés aux programmeurs et aux créa- 
teurs, leurs utilisations sont multiples : langa- 
ge, assemblage, déplombage, etc. 


GESTION DOMESTIQUE 

Cass.8002 200F Disa.8699 245F 

Cette gestion familiale permet entre autre de gerer 10 
comptes divises en 30 postes, fournit des statistiques, traite 
les prelevements automatiques, etc. Un logiciel bien utile 
pour connaitre a tout moment l'etat de son compte. 


FINANCIUS 


Disquette 290 F 

Gérez vos finances, vos actions en bourse, vos revenus. 
Calculez les taux d'intérêt de vos placements. Un logiciel 
pour, peut-être, devenir très riche. 


LOGICIELS GRAPHIQUES 

Ce sont des aides à la création de dessin sur 
ordinateur. Ils peuvent avoir une fonction 
artistique ou industrielle. Certains travaillent 
en mode haute résolution. 


DR DRAW 

Disg. 8608 649 F 

Ce logiciel de création graphique, réalisé par Digital 
Research va enfin résoudre vos problèmes de dessin sur 
PCW. Un programme d'un très haut niveau. Notice en 
anglais. 


LORIGRAPH 

Cass.8428 210F Dis.854 340F 

Logiciel de création graphique de nouvelle génération, écrit 
entièrement en langage machine. Transforme votre AMS- 
TRAD en un fabuleux atelier de conception graphique : 
traçage, effaçage, découpe, collage, reproduction, symétrie, 
etc... sont désormais à votre portée. 


SUPER PAINT 

Disa.8484 395F 

Votre joystick vous permettra de créer n'importe quel dessin 
allant jusqu'aux limites de votre machine. Vous n'aurez plus 
rien à envier au Mac Intosh puisque vous serez aidé par des 
menus déroulants et pourrez notamment grossir certains 
plans afin de les affiner. Votre résultat pourra soit être 
conservé sur disquette (et éventuellement reprise) soit être 
imprimé en format A4. 


GRAPHIC CITY 

Cassette 210F Disquette 249 F 

Ce logiciel de graphisme de chez UBISOFT est particulière- 
ment intéressant car il possède un générateur de sprites et 
des possibilités de création de dessins animés. Nous 
demander une démonstration. 


AUTOFORMATION 


A L'ASSEMBLEUR 

Cass.8848 1Â95F Diso.8850 295F 

Connaitre l'assembleur constitue un avantage certain par 
rapport au banal basic. Mais son apprentissage ne se révèle 
pas toujours d'une aisance indiscutable. Parmi la multitude 
des méthodes d'apprentissage, ce logiciel représente le 
sommet. Achetez le, si vous ne le maitrisez pas au bout de 
deux semaines, c'est que vous l'aurez fait exprès. 


C BASIC COMPILER 
Disq. 8695 F 

Les basic AMSTRAD sont des basics interprétés. Or ces 
langages de très haut niveau sont toujours compilés. C 
Basic (fourni avec une documentation énorme) est une des 
versions de ces langages les plus répandus. Ses avantages 
sont la portabilité, la rapidité d'exécution, la correction 
globale du programme, la présence de fonctions graphi- 
ques. 


PASCAL MT+ 

Disa.8697 649 F 

Faites vos programmes en PASCAL grâce à ce logiciel créé 
par Digital Research. Ce langage informatique vous permet 
d'accélérer vos programmes sans avoir la complexité de 
l'assembleur. Pour programmeurs avertis. 


TASCOPY 

Cass.84499 Â70F Disg.802%6 279F 

TASCOPY permet de faire n'importe quelle copie d'écran en 
format A4 (21x29,7 cm) ou en poster (2 ou 4 pages A4) sur 
de très nombreuses imprimantes. 


TASPRINT 

Cass.8495 170F Disa.84%6 349F 

Disposer des caractères de base de votre ordinateur ne 
vous suffit peut-être pas. TASPRINT offre aux utilisateurs de 
CPC cinq polices de caractères supplémentaires (largement 
commentées) et simples d'accès puisqu'il suffit de suivre 
les instructions données à l'écran. 





Disquette 
N'étant pas le seul de sa génération, ACCESS Il vous fournit 
des plus en matière d'accès direct. Sa facilité de mise en 
œuvre ainsi que la rapidité de traitement transformeront 
véritablement votre CPC en un ordinateur professionnel. 
Une boite à outils complète pour vous aider à gérer votre 
disque est incorporée au programme. Editeur, copieur, 
formateur, menu d'aides, démonstration. 


ECHOSOFT 

Disquette 395F 

Faites parler votre AMSTRAD CPC sans interface. Telle est 
la vocation d'ECHOSOFT. Une simple application d'une 
source sonore sur l'entrée de l'ordinateur et aussitôt, la 
mémorisation s'effectue. De nombreuses options vous sont 
proposées : enregistrer, reproduire, sauvegarder, coller, 
découper, déplacer, initialiser, variations de vitesse, etc. 


HERCULE Il 

Disquette 395 F 

HERCULE est un programme de sauvegarde des disquettes 
sur AMSTRAD. I! reproduit physiquement votre disquette et 
cela quelle que soit la protection. Regulierement, HERCULE 
est mis a jour et ces modifications vous sont proposees sur 
support magnetique. Copie A-A, A-B, B-A, B-B. Analyse du 
disque, lecteur et decodeur de fichiers, tranfert de fichiers. 


IMPRESSION 

Cassette 200F Disquette 240 F 

Vous possedez une imprimante mais sa programmation 
vous rebute de par sa lourdeur. Ce logiciel programme 
n'importe quelle impnmante a l'aide de ses 65 commandes 
RSX. Programme style de caracteres. Programme les diffe- 
rentes tabulations. Programme le contrôle de l'imprimante. 
Programme la sortie 8 bits. Programme les recopies 
d'écrans parametrables. Trame. Agrandissment. Deplace- 
ment. Selection fenêtres 


L'INTERPRETE Il 

Disquette 290 F 

La majonte des logiciels sont en anglais et l'utilisation en est 
plus difficile (utilitaires, jeux d'aventures, etc...). Ce pro- 
gramme vous permet de traduire en français ou en toute 
autre langue vos logiciels preferes. La demarche est auto- 
matique et ne requiert aucune connaissance particuliere. 
Mapping du disque. Edition des secteurs. Acceptation de 
jokers. Traduit plus de 500 mots a la fois. Repere automati- 
quement sur la disquette les textes a traduire. 


MEPHISTO 

Cassette 165F Disquette 205 F 

Le pnx des logiciels sur cassette est infeneur a celui des 
disquettes, mais le chargement est plus rapide avec un 
disque. MEPHISTO propose de concilier les deux avantages 
en transferant automatiquement vos programmes sur dis- 
quette. Tout est automatique. Fichiers avec en-tête, fichiers 
sans en-tête. 


TRANSLOCK II 


Disquette 

TRANSLOCK I! vous permet de recuperer les programmes 
et les presentations avec leurs encres respectives. La relo- 
cation est automatique et tous les renseignements necessal- 
res sont affiches en permanence a l'ecran. 


ee 
APPLICATIONS PROFESSIONNELLES 


Pour ceux qui souhaitent utiliser leur AMS- 
TRAD dans leur métier. Consultez-nous si 
vous souhaitez une application verticale telle 
que, par exemple, la gestion d'un cabinet 
dentaire, pour laquelle il existe des program- 
mes spécifiques. Nous vous présentons ici 
les applications horizontales telles que la 
compta ou la gestion de stock, qui s'adres- 
sent à tous les métiers. 


CALCUMAT 

Disg.8675 390 F 

CALCUMAT est le meilleur tableur graphique destine aux 
CPC. Il offre de nombreuses options dont la calculette, le 
bloc-note, etc. Vendu avec une importante documentation 
le logiciel propose une feuille de calcul de 1024 lignes sur 
255 colonnes. Les possibilites mathematiques sont eten- 
dues puisqu'elles comprennent les fonctions trigonometn- 
ques notamment. L'edition peut se faire sous forme d'histo- 
grammes, de courbes et de camembernts. Calcumat est 
l'outil professionnel a un prix familial. 


COMPTA GENERALE 

Disq. 8611 

Destine aux PME et PMI, ce logiciel de comptabilite vous 
rendra de nombreux services. Inutile d'être informaticien 
pour pouvoir l'utiliser. Presente de façon claire, vous entrez 
vos donnees et l'ordinateur se charge pratiquement de tout. 


DBASE Il 

Disg.8450 790 F 

Avec le succes incontestable que DBASE 11 a connu, il est 
sorti sur la gamme AMSTRAD. Le logiciel ideal pour toute 
manipulation de fichiers enormes. D BASE || comporte, un 
langage simple d'apprentissage qui vous permettra de reali- 
ser tout ce dont vous avez pu rêver sans jamais oser le 
demander. Fourni avec un manuel complet et de tres nom- 
breux exemples. 


DATAMAT 

Disa.8304 390 F 

Gestion de fichier professionnel, DATAMAT permet de creer, 
de modifier, de rechercher, calculer, annuler, trier et impni- 
mer jusqu'a 4000 fiches. Il est utilisable en français et 
permet de travailler en 80 colonnes. |! permet egalement la 
recherche multi criteres et le tri des fiches 


DEVIS 

Disa.8629  1190F 

L'obtention d'un marche est toujours conditionnee par la 
presentation d'un devis clair, soigne et financierement rea- 
liste pour les deux parties. Ce logiciel (vendu avec une 
notice tres explicite) permet d'aboutir a ces resultats sans 
aucune connaissance informatique particuliere 








DR GRAPH 
Disa. 8696 649 F 


DR GRAPH est un logiciel de représentation graphique, 
capable d'extraire ses données dans MULTIPLAN. |! est 
toujours appréciable de pouvoir représenter les données 
chiffrées sous forme de courbes, de lignes, d'histogrammes 
divers ou de camemberts. Les manipulations sont aisées 
puisqu'il suffit d'entrer les valeurs (éventuellement accom- 
pagnées de commentaires) puis de choisir ce que l'on 
souhaite à partir de menus explicites. Ce logiciel est accom- 
pagné d'une épaisse documentation dorénavant en français. 


FACT STOCK LOGICYS 
1690F 


Compatible avec Alienor, DAMOCLES (puisque c'est son 
nom) permet de gérer plusieurs fichiers : celui concemant 
les articles peut contenir une quantité infinie de produits 
avec toutes les informations s'y rapportant (8 taux de TVA 
possibles, prix sur 7 propositions dont deux décimales, 
seuils limites des stocks, etc...) Tous les fichiers sont créés 
en prévoyant toutes les données susceptibles d'intervenir 
dans un traitement quelconque. Les fichiers sont ceux des 
articles, des constantes (codes TVA, taux des remises) et 
des clients (sans limite numérique). De très nombreux utilitai- 
res sont fournis pour la gestion des réapprovisionnements, 
inventaires, facturation (plusieurs modèles), la tenue du 
journal des ventes et de l'échéancier. 


Disg. 8480 
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GESTION DE FICHIERS LOGYS 

Cass.8257 200F Disa.8242 230F 

LOGYS, societe de services et conseils en informatique a 
realise ce gestionnaire de fiches a la fois simple et efficace 
Grâce a une organisation judicieuse de vos cassettes, il 
rend possible la gestion quasi illimitee de vos fiches. 


INTEGRE | 

Disa.8460 490F 

Ce logiciel, destine a la sene CPC, regroupe les fonctions 
d'agenda, de camet d'adresses, de gestion domestique et 
de traitement de texte. Le lancement du programme nous 
conduit a un menu où nous choisissons le logiciel desire. 
Malgre quelques petits defauts (sur la longueur du texte a 
saisir : 1 page), ce logiciel interesse particulierement tous 
ceux qui ont besoin d'ordonner leurs innombrables docu- 
ments. 


MASTERFILE Fe 6128) 
Disa. 8096 399 

La gestion de fichiers de chez AMSTRAD existe desormais 
en cassette et disquette. Jusqu'a 500 fiches, recherches 
multi-criteres, ndexages, etc. Une gestion de fichiers bien 
faite et rapide à mettre en route, facile a utiliser. 


MULTIPLAN 

Disg.8446 499F 

Tableur mondialement celebre, developpe par Micro Soft 
pour IBM et APPLE. Il vous permet de realiser tres vite et de 
presenter sous forme de tableaux les calculs les plus com- 
plexes. L'interêt essentiel est lorsque vous souhaitez etudier 
plusieurs hypotheses. 
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TASWORD + MAILMERGE 

Cass. Disk.8472 399 F 

TASWORD + MAILMERGE c'est le mariage réussi d'un 
excellent traitement de texte et d'un logiciel de mailing. Mais 
c'est aussi un logiciel de la série TAS (donc compatible avec 
les autres). Destiné au 6128, vous pourrez créer des docu- 
ments de 60 pages avec des possibilités étendues de 
pagination et de présentation (justification de textes, para- 
graphes, lignes, recherche de mot, fusion de textes, souli- 
gnement...) tout en personnalisant vos documents selon les 
différentes destinations. Un excellent logiciel d'initiation. 


TEXTOMAT 

Disg.8385 390F 

Logiciel de traitement de texte professionnel. Facile d'utilisa- 
tion, il permet la tabulation, la recherche, le remplacement, 
l'insertion, la manipulation de paragraphes, le calcul, les 
accents, etc. Il est équipé d'un module permettant la 
gestion de tout type d'imprimante. 


WORDSTAR 

Disg.8651 890F 

Ce traitement de texte profesionnel est reconnu comme le 
standard mondial en la matière et ses chiffres de ventes le 
confirment quotidiennement. Exploitable sur 6128 et PCW, 
il offre l'avantage de faciliter le publipostage. Tandis qu'à 
l'écran, vous verrez exactement ce que vous obtiendrez sur 
l'imprimante, le sous-programme de mailing vous permettra 
de personnaliser vos circulaires, de créer des documents 
officiels et d'éditer autant d'étiquettes par destinataire que 
vous le souhaiterez. 


LIBRAIRIE POUR AMSTRAD CPC 








AMX PAGEMAKER (français) 
Disquette F 

Logiciel d'edition electronique sur CPC. Permet d'inserer du 
texte et des dessins pour realiser bulletins, notices, affiches, 
etc... Fonctions complètes de mise en page. ecriture en 
colonnes, justification, centrage. Nombreuses polices de 
caracteres disponibles, avec la possibilité de definir vos 
propres polices. Permet d'integrer des fichiers charges a 
partir d'autres programmes de traitement de texte ou de 
dessin et même des images digitalisees à partir d'une 
Source video ou scanner. 


FACT CAISSE DETAIL 

Disquette 1399 F 

Logiciel professionnel de chez LOGICYS. Bien adapte aux 
commerces et aux PMI. Editez vos factures, tenez votre 
caisse journalière, hebdomadaire, mensuelle. Tenez votre 
livre de caisse sur 6128. Tres performant 


PAYE 

Disquette 590 F 

Logiciel de chez LOGYS, edite automatiquement les bulle- 
tins de paye en fonction des donnees introduites. Convient 
pour une entreprise de 50 salaries. Eedite le journal des 
payes et calcule les differentes charges... 


SCRIBE 

Disquette 165 F 

Petit traitement de texte pour debutant de chez LOGYS 
LA SOLUTION 

Disquette 590 F 


Compilation de.3 logiciels : Calcumat, Datamat et Textomat. 





Les ouvrages ci-dessous, comme le reste des matériels et logiciels annoncés, peuvent être, soit pris à notre magasin, 
soit commandés à notre Service Correspondance Express. 


PROGRAMMES BASIC 


POUR LE CPC 464 

Micro Application No 2 

Alimentez votre CPC. Ce livre contient des super program- 
mes, notamment un desassembleur, un editeur graphique, 
un editeur de texte. Tous les programmes sont prêts a être 
tapes et abondamment illustres: 


Code 8826 129 F 


AMSTRAD, OUVRE TOI 

Micro Application N° 4 

Le bon depart avec le CPC 464. Ce livre vous apporte les 
principales informations sur l'utilisation, les possibilites de 
connexion du CPC et les rudiments necessaires pour deve- 
lopper vos propres programmes. C'est le livre ideal pour 
tous ceux qui veulent penetrer dans l'univers des micros 
avec le CPC 464. 


Code 8827 99 F 


LA BIBLE DU PROGRAMMEUR 


DE L'AMSTRAD CPC 

Micro Application N° 6 

Tout, absolument tout sur le CPC. Ce livre est l'ouvrage de 
reference pour tous ceux qui veulent programmer en pro 
leur CPC : organisation de la memoire, controleur video, les 
interfaces, l'interpreteur et toute la ROM desassemblee et 
commentee sont quelques uns des themes traites dans cet 
ouvrage de 700 pages. 


Code 8823 249 F 
LE LANGAGE MACHINE 
DE L'AMSTRAD CPC 
Micro Application N° 7 129F 


Pour ceux qui desirent aller plus loin que le basic. Des bases 
de la programmation en assembleur a l'utilisation des routi- 
nes systeme, tout est explique avec de nombreux exemples. 


MONTAGES, EXTENSIONS ET 


PERIPHERIQUES AMSTRAD CPC 

Micro Application Ne 11 

Pour tous les amateurs d'électronique, ce livre montre ce 
que l'on peut réaliser avec le CPC. De nombreux schémas 
et exemples illustrent les themes et applications abordees 
comme les interfaces, programmateur d'eprom. Un tres 
beau livre de 450 pages. 


Code 8709 199 F 


LE LIVRE DU CP/M AMSTRAD 

Micro Application Ne 12 

Ce livre vous permettra d'utiliser CP/M sur les CPC 464. 664 
et-6128 sans aucune difficulte. Vous y trouverez de nom- 
breuses explications et les différents exemples vous assure- 
ront une maïtnse parfaite de ce tres puissant systeme 
d'exploitation qu'est CP/M (300 pages). 


Code 8751 149 F 


DES IDEES POUR LE CPC 

Micro Application Ne 13 

Vous n'avez pas d'idée pour utiliser votre CPC (464, 664 ou 
6128)? Ce livre va vous en donner. Vous trouverez de 
nombreux programmes basic couvrant des sujets très variés 
qui transformeront votre CPC en un bon petit génie. De plus 
les programmes vous permettront d'approfondir vos 
connaissances en programmation. (250 pages) 


Code 8832 129 F 


LES ROUTINES DE L’AMSTRAD 
464, 664 et 6128 Micro Application Ne 14 


Cet ouvrage essaie de montrer la place importante des 
routines au niveau de la programmation assembleur. Conte- 
nu : description hardware, organisation de la mémoire (RAM 
et ROM), structure d'un programme basic en mémoire, 
gestion de clavier, l'écran texte, l'écran graphique, gestion 
de la mémoire écran, l'unité de cassette, systeme, tables 
inverses des instructions du Z80, programmes utilitaires 
(duplicateur, super dump, etc..), lexique 


Code 8791 149 F 
LL 02 PROGRAMMES pour AMSTRAD 


Apprendre en se distrayant, jel est l'objectif de ce livre. Ces 
102 programmes de jeu, qui vous guideront progressive- 
ment dans l'exploration du Basic Amstrad. Niveau par 
niveau, vous assimilerez de nouvelles instructions pour 
arriver à la maîtrise de votre CPC 464, Tous les programmes 
contenus fonctionnent également sur le 664 et le 6128. Tous 
les jeux sont décrits et les programmes analysés ligne par 
ligne. Afin de faciliter la modification, chaque niveau com- 
mence par une présentation pédagogique du jeu d'instruc- 
tions utilisé. Devenez vite le chef d'orchestre de votre 


Amstrad. 
Code 8805 135 F 
AMSTRAD EN FAMILLE PSI 


40 programmes en Basic pour la maison. Tous les program- 
mes contenus fonctionnent aussi bien sur le 464 que sur les 
664 et 6128. Ce livre est composé de 8 parties: les 
finances, la pédagogie, la cuisine, les jeux nationaux, le 
temps, votre forme, le bricolage. Tous les programmes 
abondamment commentés sont détaillés dans une analyse 
ligne par ligne, tandis que leur structure est représentée 
systématiquement par un organigramme. 


Code 8779 145 F 
SUPER JEUX AMSTRAD PSI 


50 programmes de jeux en Basic. 50 programmes de jeux 
d'adresse, de réflexion et de hasard vous proposent de 
maîtriser le Basic de votre Amstrad (compatibilité sur les 3 
CPC). En plus du plaisir que vous aurez à déjouer les pièges 
tendus par “les motos lumineuses”, à trouver le meilleur 
chemin dans “le Labyrinthe 30” ou à gagner au “Tiercé”, 
vous apprendrez en jouant à construire des programmes de 
plus en plus complexes en vous aidant des commentaires 
pédagogiques de l’auteur et de sa précieuse liste de varia- 
bles. 


Code 8847 140 F 


AMSTRAD JEUX D'ACTION SYBEX 


Cet ouvrage vous permet de programmer en Basic 18 jeux 
Cac Code 8830 58 F 


AMSTRAD, ASTROLOGIE, 
NUMEROLOGIE, BIORYTHMES  sy8ex 


4 parties de cet ouvrage : astrologie occidentale, astrologie 
chinoise, numerologie, biorythmes. 
Code 8743 108 F 


AMSTRAD/GUIDE du GRAPHISME 
SYBEX 


Cet ouvrage presente à l'aide d'exemples de programmes 
Basic, les techniques de programmation graphique. 


Code 8841 108 F 
AMSTRAD CP/M 2,2 SYBEX 


Ce livre décrit la version disponible sur 464, 664 et 6128 
L'utiisation des outils de developpement livre avec l'appareil 
est bien etaplie. 


Code 8857 128 F 
GUIDE DU CP/M SYBEX 
Code 8834 148 F 
BIEN DEBUTER 
AVEC VOTRE CPC 6128 
Micro Application Ne 15 
Ce livre peut servir de mode d'emploi. 
Code 8836 99 F 
AUTOFORMATION A L'ASSEMBLEUR 


Micro Application 

Le langage machine a la portee de tous. C'est ce que vous 
offre l'autoformation a l'assembleur contenant un livre et un 
logiciel ideal pour tout debutant a la programmation. 


Disq. Code 8850 295 F 

pow 295 F 
TRUCS ET ASTUCES POUR 
LES CPC 464, 664 ET 6128 


Micro Application Ne 17 

Vous y trouverez plein d'astuces de programmation, un 
generateur de menus, programme de tri, graphisme tridi- 
mensionnel et autres... Pour tous ceux qui veulent en tirer le 


maximum. Code 8745 429 F 


LA BIBLE DU 6128 Micro Application N° 16 
Utilisez votre CPC 6128 et 664, programmez en profession- 


nel. Code 8811 199 F 


JEUX D'ACTION 58F 
SYBEX 
GUIDE DU GRAPHISME 108F 
SYBEX 
CP/M 2.2 128F 
SYBEX 


GUIDE DU BASIC ET DE L'AMDOS 


SYBEX 128F 
ASTROLOGIE, NUMEROLOGIE, 
BIORYTHMES 108F 
SYBEX 

ASTROCALC 148F 
SYBEX 

CPM+ 148F 
SYBEX 

GUIDE DU LOGO 128F 
SYBEX 

GAGNEZ AUX COURSES 98F 
SYBEX 

LOCOSCRIPT 410F 
SYBEX 

JEUX D'AVENTURES 128F 
SYBEX 

GEREZ VOTRE PORTEFEUILLE 
BOURSIER 108F 
SYBEX 

SONS ET GRAPHISMES 

EXPLORES 98F 
SYBEX 

BASIC AMSTRAD 

METHODES PRATIQUES 105F 
CP/M SUR AMSTRAD CPC, 

Al ET C 128 100F 
GRAPHISME EN ASSEMBLEUR 

an AMSTRAD 145F 
PERIPHERIQUES ET FICHIERS 
ARSTRAD CPC 120F 
SPER JEUX AMSTRAD 140F 





Amis de Province, ce service 


est fait pour vous 
5 MODES DE REGLEMENT AU CHOIX 2 4) PAR MANDAT POSTAL : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en 


précisant que vous désirez régler par mandat postal. N'omettez pas de compter 
1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de le forfait transport (Voir ci-dessous). À réception de votre mandat, nous expédions 
votre matériel. Prévoir 20 F de frais de contre-remboursement lors d’une expédi- votre commande. 


tion P&T et 40 F par un transporteur (envoi de plus de 5 kg) en sus du forfait 5) A CREDIT : si vous souhaitez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, 
transport. Remplissez le bon de commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas vous pouvez joindre M. TREILLET, Responsable Crédit, au (1) 42.06.50.50, poste 
mutiler votre revue, photocopiez-le ou écrivez nous sur papier libre ou encore, 458. Si tout vous parait clair, vous envoyez le bon de commande ci-dessous en 
téléphonez nous (demander M. BERNARD au (1) 42.06.50.50, poste 436). précisant si vous souhaitez verser une partie comptant. Par retour du courrier, 
nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment 
rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous expédions le matériel. 


_ 


2 


PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le 


matériel désiré, en nous donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez 
également utiliser le bon de commande ci-dessous. e FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour les softs 


: 50 F pour les accessoires et les imprimantes 
*3) PAR CHEQUE OÙ CCP : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en 120 F sa les machines. d 


joignant le règlement du total de votre commande plus le forfait transport Ce forfait n’est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordina- 
correspondant (voir ci-contre). teur plus des logiciels, vous ne payez que le forfait transport machine, donc 120 F. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10.000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES | ::. 


Je, soussigné, déclare commander à GENERAL les marchandises et fournitu- 

res ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. No ne] 

Je choisis de régler par : 

CL] Contre-rembousement [] Carte Bleue LC RL Code Postal LL 11 1 1] 
CT Chèque/CcP C] Mandat C] Gréait 

* No de Carte Bleue Date expir. CB 


| | | vale L-1 AMS. CPC / 7-89 


DESIGNATION QUANTITE PRIX UNITAIRE MONTANTS 


Ville 





GEL Œd OO OO =, 




















BON DE COMMANDE A RETOURNER A Avez-vous déjà commandé par correspondance chez 
GENERAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS | SNERAL depuis 12/1889 OUT NON Sean 


FORFAIT 
3 3 DE PORT 
Observations du client : de 


Signature 


FRAIS 
+ CONTRE-REMBOURS. 
TOTAL 


Faites comme plus de 5000 entreprises et collectivités 


OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionnels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. La vente en gros 

s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc. Les membres de ces collectivités peuvent se rendre 

individuellement chez GENERAL, munis d’un justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera 

accès aux prix de gros. Pour toute information, contactez M. MORDILLAT, tél. 42.06.50.50, télex 214.034, télécopie 

42,38.35.60. 

Entreprises, nous sommes en mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisition de votre matériel chez 

GENERAL : 

1°) ouverture d'un compte avec, après la première commande, un paiement à réception de facture ; 

2°) un financement personnalisé (crédit ou location-vente) ; 

3°) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 journée) ; 

4) une formation approfondie, soit dans nos locaux, soit auprès d'instituts spécialisés qui ont notre confiance tel le 
prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMTI ou MIS ; 

7°) une tarification "étudiée en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 
















ETUDIANTS, désormais vous avez droit au tarif “Collectivités” chez GENE- 
RAL : En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, 
étudiants, vous avez droit à un tarif spécial sur l’ensemble des produits de notre 
magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate 
et gratuite. Demandez Claire ou Elisabeth lors d’une visite à notre magasin. 


Revendeurs, professionnels de la micro, nous pouvons vous fournir à 
prix de gros la plupart des matériels décrits dans nos annonces. 


Contactez M. LE POULL chez GENERAL 
au & 42.06.50.50, poste 39. 





e Vds Amstrad CPC 6128 cou- 
leur Azerty + jeux originaux + 
manette. Garantie jusqu'au 28 
mars 1990 (neuf). Prix : 3 5OOF. 
Nicolas Dureux, 3, rue du Vert- 
Muguet, 80200 Péronne. Tél. : 
22 84 30 23 {heure des repas). 
+ Echange sur CPC 464 K7 origi- 
nale 3D Space Moving contre 
Amsword. Cherche aussi con- 
tacts en tout genre. Marc Girard, 
Le Carttrage, Bt Astarte, 83320 
Carqueiranne. 


e Urgent, vds digitaliseur Ara, 
synthé. TMPI, lect. FD1, tuner 
TV, logiciels D7 originaux, souris. 
Prix intéressants,  dépêchez- 
vous. Laurent Martin, 9, avenue 
Carnot, 52000 Chaumont. Tél. : 
25 03 11 66 (week-end à partir 
de sam. 12h). 

e Vds Amstrad CPC 464 coul. 
(sept. 88) : 2 000 F. Vds aussi 
45 jeux originaux pour 800 F, ou 
le tout pour 2 600 F. En cadeau, 
un traitement de texte. Michaëï 
Bolwen, 16, rue Jean-Rostand, 
49000 Angers. Tél. : 41 48 86 
91 (après 19h). 

e Super affaire ! Vds 464 coul. + 
manuel + nbx jeux + revues : 
2 000 F, à débattre avec le prop- 
rio {euh ! c'est moi). Re- 
cherche aussi des cours pro- 
grammateur pour bidouilles et 
listings. Nicolas Parisot, 57, rue 
R.-Cazala, 36000 Châteauroux. 

+ Achète lecteur DDIT + DMP 
2000 ou 2160, le tout en parfait 
état, et pour 1 800 F maxi. Sté- 
phane Le Cuff, 28, route de Chä- 
teaulin, 29142 Le Faou. 

e Vds 6128 avec matériel com- 
plet. Valeur : + de 21 000 F. 
Vendu : 10 000 F. Crédit pos- 
sible. Demandez liste du matériel 
à Didier Gaine, 2, place du 
Damier, 91350 Grigny. Tél. : (1) 
69 45 40 30 {après 19h). 

+ Recherche logiciel original 
Aliens (US) version 1987, ainsi 
que la compil. Album Ubi Soft. 
Prix raisonnable (100 F, ou 
moins). Pas sérieux s'abstenir. 
Cédric Pon, 29, av. Foch, 91660 
Méreville. Tél. : (1) 64 95 06 O4. 
e Wanted : Astro 2001 et Ultra 
Son, originaux. Poss. d'éch. En- 
voyez listes à Sébastien Jacques, 
31, montée de la Bourgade, 


06800 Cagnes-sur-Mer. Tél. : 
93 20 73 59. Minitel : 36 15 
Amstrad / Bal Banzaï. 

e Possède Barbarian 2 orig., et 
éch. contre Rim Runner où news 
orig. (vente possible : Barbarian 
2 + Amcharge = 110 F). Vds ou 
éch. aussi le Manoir de Morte- 
vielle orig. Jérémy Routier, 122, 
rue Alfred-de-Musset, 60230 
Chambly. Tél. : 34 70 71 86. 

e Vds CPC 6128 + 70 jeux origi- 
naux + 3 joysticks + utilitaires 
(Discology) + langage CPM + 
Logo + éducatifs orig. (maths, 
français, biologie) + nbx manuels 
et revues. Le tout : 4 OO0O F. 
Gaëtan Fichera, 44, rue Franklin, 
78500 Sartrouville. Tél. : (1) 39 
15 37 66. 

e Cherche lecteur D7 DD1 {entre 
1 000 et 2 000 F), ou CPC 664 
couleur 2 200 F maxi. Cherche 
également correspondant pour 
éch. jeux K7 orig. Jean-Jacques 
Couchy, 40, rue des Côtes- 
d'Auty, 92700 Colombes. Tél. : 
(1) 47 80 94 12 (après 18h). 

e Pour 6128, cherche Amstra- 
distes pour échanges de jeux et 
utilitaires originaux. Cherche aus- 
si aide en assembleur. Raphaël 
Dziadusz, 88, rue Foch, 57120 
Clouange. Tél. : 87 67 50 93. 

e Urgent ! Vds CPC 6128 coul. 
{tbe et ss garantie) + station 
Amstrad (sans bureau), tbe et 
garantie égal. + 60 jeux orginaux 
(Robocop, Pac Land, Rambo 3, 
Victory Road.) + joystick + 
nbses D7 dont Discology + boi- 
tiers de rangement. Valeur : env. 
6 950 F, cédé à 5 800 F. Tél. : 
73 31 33 14 (après 18h). 

+ Possesseur CPC 464 + Mirage 
Imager, cherche Amstradistes 
464 ou 664 + Mirage Imager, 
pour éch. idées, astuces, pro- 
grammes. Vds égal. ou éch. nbx 
logiciels originaux (Thunderbla- 
de, Acrojet, Victory Road...). Très 
bas prix. Guillaume Queguiner, 
Restedern, 29234 Plouigneau. 
Tél. : 98 79 80 41 (après 
17h30). 

e Vds 6128 coul. + 2 joysticks 
(Quickshot Turbo 2, Zipstick) + 
env. 150 jeux originaux (Opera- 
tion Wolf, Renegade, Barbarian, 
Prohibition, Space Racer...) + 
doubleur + Discology et Hercule 
+ utilitaires orig. Prix : 3 500 F. 
Vite ! Marc Borne, 53, rue Pablo- 
Picasso, 60700  Pont-Ste- 
Maxence. Tél. : 44 72 44 O9. 

e Vds Amstrad CPC 464 + 


moniteur coul. + K7 originales 
de jeux : 2 000 F. Vds aussi lect. 
D7 3° tbe + 8 D7 vierges : 
1 300 F. Sébastien Bibes, 12 
bis, rue J.R.-Guyon-Pineuilh, 
33220 Ste-Foy-la-Grande. Tél. : 
57 46 37 67. 

e Cherche logiciel DR Graph sur 
6128. Echange contre autre utili- 
taire (100), où jeu (150 dont 
news), tous originaux. Jean-Pier- 
re Kosinski, 2, allée Gagarine, 
92300 Levallois-Perret. 

e Vds CPC 6128 coul. bon état + 
env. 100 D7 orig. + boîte range- 
ment + livres + env. 50 revues 
+ 2 manettes. Prix : 4 500 F, en 
espèces. Alain Lacheny, 39, av. 
Vauquelin, 93370 Montfermeil. 
+ Recherche désespérément lec- 
teur de D7 DD1. Peux mettre au 
maxi 1 OO0 F, mais le veux en 
bon état. Grand merci. Mathieu 
Carbonnel, Chemin de Viennes, 
06440 Blausasc. Tél. : 93 91 
14 21. 

+ Echange jeux originaux (6128, 
D7), news uniquemit. Poss. Titan, 
R-Type,  Robocop, Operation 
Wolf, Thunder Blade, Tiger Road, 
Drazy Cars 2, et bientôt Barba- 
rian 2 (NDLR : cours vite l'ache- 
ter, il est fabuleux, mon pote). 
Cédric Marion, 31, rue de la Syi- 
la, 26100 Romans. Tél. : 25 02 
55 39. 

e Vds pour CPC 6128 jeux origi- 
naux suivants : Peur sur Amityvil- 
le (125 F), Fer et Flamme (185 
F), Cybernoïd 2 (100 F), Savage 
(100 F), Fire and Forget (120 F). 
Thierry Descolonges, 8, rue 
Albert-Bayet, 75013 Paris. Tél. : 
(1) 47 07 45 33. 

e Cherche correspondants sé- 
rieux sur CPC 6128. Poss. entre 
autres Winter Games, Gryzor, Off 
Shore Warrior, Live and Let Die, 
Robocop, IK+, Op. Wolf... Frédé- 
ric Garron, 2, bd Bajon, Résiden- 
ce Les Caillons, 86000 Poitiers. 


e Vds Amstrad CPC 464 
monochrome + nbx jeux origi- 
naux. Tbe, 1 700 F à débattre, et 
urgemment. Sylvain Roquet, rue 
Raymond-Lagoutte, 36170 Egu- 
zon. Tél. : 54 47 44 33. 

e Urgent, vds Amstrad CPC 464 
couleur + drive DDIT + nbx jeux 
K7 et D7 originaux. Prix : 2 200 F. 
Philippe de La Ruelle, 9, allée F.- 
Couperin, 78690 Les Essarts-le- 
Roi. Tél. : (1) 30 41 64 24. 

e Possesseur 6128 cherche cor- 
respondants pour éch. jeux origi- 
naux. Possède R-Type, Dragon 


Ninja, After Burner, Robocop. 
Cherche Wec le Mans, Elimina- 
tor. Vds originaux K7 : Side Arms 
(45 F), Rampage (45 F), Warlock 
(40 F), 80 F pour les 2 ou 120 F 
les 3. Vds D7 orig. : Tiger Road 
(70 F), Shakleo (70 F). Frais de 
port gratuits. Jérôme Prin, 11, 
rue Jean-Baptiste-Gervais, 
77450 Esaly. Tél. : (1) 60 04 34 
60. 


e Vds CPC 464 coul. tbe + 40 
jeux originaux (Basket Master, 
Barbarian, Renegade...). Le tout, 
valeur + de 7 OO0 F, vendu 
2 500 F {ou 1 500 F le CPC, et 
50 F par jeu). Ludovic Labal, 3, 
rés. du Dos-d'Orléans, 94120 
Fontenay-sous-Bois. Tél. : (1) 48 
73 31 20. 

e Vds ou éch. nbx jeux K7 origi- 
naux pour Amstrad. Dem. liste à 
Cédric Fétis, 52, av. Joffre, 
64150 Mourenx. Tél. : 59 60 
35 64. 

+ Achète lecteur D7 51/4. 
Compatible CPC 6128. Faire of- 
fre à Bernard Roseng, L'Hermita- 
ge, St-Ferréol, 31250 Revel. 
Tél. : 61 81 52 61 (entre 19 et 
20h). 

e Vds 6128 coul. + 23 D7 orig. 
+ box rangement + adaptateur 
Péritel + lect. K7 + 2 joys. + 
revues. Le tout : 3 500 F. A part, 
originaux Jade (200 F), Robocop 
(90 F), Op. Wolf (70 F), Mickey 
Mouse (50 F), Voyage au centre 
de la Terre (70 F). Cédric Meriau, 
85, rue de la Solidarité, 93100 
Montreuil. Tél. : (1) 42 87 36 
93 


+ Echange D7 orig. CPC 6128 : 
Titan, Rastan, Guild of Thieves, 
Beyond the Ice Palace, Gold Hits 
3, Head Over Heels, XOR, Dra- 
gon Ninja. Nicolas Lesénéchal, 
Hébécrevon, 50180 Agneaux. 

e Vds SSA-1 K7 (300 F) + 
adapt. Péritel MP-2 + lect. D7 
DD1 (1 700 F) + D7 3” (Ams- 
trad), 25 F l'une. David Salomez, 
15, rue du Cdt-Chatinières, 
22100 Castelsarrazin. Tél. : 63 
95 03 63. 

e Recherche désespérément 
Boulder Dash 2 en K7 ou D7 
pour CPC. Votre prix sera le mien, 
dans la limite du raisonnable. 
Laurent Fouques, 2, rue Rodin, 
94500  Champigny-sur-Marne. 
Tél. : (1) 48 80 20 46. 

+ Recherche originaux de Robo- 
cop et Dragon Ninja. Faire offre à 
Xavier Blancquart, 41, av. Thiers, 
52400 Bourbonne-les-Bains. 
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Une magnifique Calculatrice porte-clés : pour 
l'achat de 3 jeux (en une ou plusieurs fois). 


LHERCTORLEOHY 
Fe JESSIC 


BEST OF VOL.2.......... 149/219 DARK FUSION 
Foot Manager 2+Hotshot+Z ombi DOMINATOR 
Necromancien+Tetris DOUBLE DET! 
COMPIL'OCEAN ………. 145/192 DOUBLE DRAGON ………… 95/142 
Arche Capt. Blood DRAGON NINJA … 
+Typhoon+D. Thompsons Oc. F15 STRIKE EAGLE 


Roadblasters+Tiger Road FISH … 


Super Hang On+champion ship+Sprint PARANOIA COMPL 
Track and field+Cricket:Snooker+Golf PIRATES... 
GEANTS D'ARCADE 2.145/192 PROJECT STEAL FI 
Street fighter+Side arms 


Zynaps+Trantor+Exolon RUN THE GAUNTLET......…. 95/142 PASCAL/MT 
LES AS DU CIEL... 145/192 SECRET DEFENSE 
Adv.Tactical fight+Ace SILENT SERVICE … : 
Spitfire 40+Tomahawk+Air traffic SKATE BALL mm 139/179 POCKET WORDSTAR 
Control+Strike force Harrier SKATE OR DIE … 


LES DEFIS DE TAITO . 136/192 TINTIN SUR LA LUNE. 


CLEA LALUILE] 


AFTER BURNER 
ARCADE WIZARI 95/145 


> 
2 
] 
É 
m 
3 
œ 
pm 
Q 
© 


BARBARIAN 2 mn 87/1396 
BATMAN 

BLACK LAMP. 

BLASTEROIDS 
BLOODWYCH. 

BUMPY mn 142/192 
BUTCHER HILL 95/142 
CARRIER COMMAND . 142/192 
CHICAGO 30”S mms 95/142 
CHICAGO 90 smmmnse 142/192 
CHUCK YEAGER'S ………… 92/142 
CORRUPTION % 2 
COSMIC PIRATE 


CRAZY CARS Il sun 1435/1658 
CYBERNOID 2. 92/136 JSY 48 RUBAN EC 95 12 


17 ; 
ON DE COMMANDE £XPRESS  àretoumerà  ÎS JESSICO - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 


GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par "Æ]  93.51.61.30 


TITRES (garantie echange immediat } te ‘Prix __ | Montant Hi Nb joins un chéauéS bu mandatietre | 
[ Je paye par carte bleu et je complète les 2 lignes ci-dessous 


Nouveau MINITEL 77777 


A À 













LOL AE 


C D Cc D 








mme D 5/142 
95/142 











+Vindicator-Salamander F16 COMBAT PILOT ……… 142/192 

DUO PACK … ss 125/172 FER ET FLAMMES 

Space Racer + Bob Winner FINAL COMMAND ………… 125/172 ce PTE LE ne 
MONDE DE L'ARCADE … 145/192 FIRE AND FORGET 126/166 ACCESS 11. - NC. TER M/CP 








APPRENDS MOI À LIRE M/CP …. 195 

APPRENDS MOI À LIRE 2 CP .… 195 

ATELIER PUZZLES MAT/CE 95 

BALADE PAYS DE L'ECRIT CE/CM. 180 

BALADE OUTRE RHIN 6/5e … 180/225 

BALADE PAYS BIG BEN 6/5e. 180/225 

BOSSE DES MATHS 3e 195 

Mans SUTOES AN ASSEMBLEUR.—— 295 DOCSE DES MATHS 4e 195 

95142 DODGE BOSSE DES MATHS 5e 195 
: BOSSE DES MATHS 6e 

CONJUGUEZ CE/CM 

DECOUVERTE DE L'HOMME 4/36 . 

DECOUVERTE DE LA TERRE 4/3e . 

DECOUVERTE DE LA VIE 6/5e 

ECRIRE SS FAUTES V.1 6/3 

ECRIRE SS FAUTES V.2 6/3 


"182 ALIENOR COMPTA 
26/165 AMX PAGEMAKER 
95/135 AUTOFORMATIO 
87/136 KIT AMX PAGEMAKER . 
192/242 LE MINI JOURNAL 












































CONTACT 
D BASE 2 
DATAMAT. 
DEF1I A L'I 


. 112/192 L'ANG 





ECHOSOFT 
FACTURATION+CAISSE DETAI 
126/176 FACTURATION+STOCK. 
142/192 FINANCIUS 
142/192 GESTION DE FICHES 






EDUC. MATERNELLE 2. 199 
ENIGME À MADRID. 
ENIGME À MUNICH 225 
ENIGME A OXFORD 






MEURTRE A VENISE. 
































Jailbreak+Ye Ar Kung fu 2 MICROPROSE SOCCER. 142/192 GESTION DE FICHIERS 

+ Green beret:Year Kung Fu NAVY MOVES GESTION DOCUMENTAIRE . EANCAE mel Fe 
Hypersport:Pingpong: Mikie MOTOR MASSAC GRAPHO nn 299 ER ANCAIS REUSSITE 5e 150 
DIX SUR DIX 145/192 NIGEL MANSELL HERAKLIOS PCW 300 ERANCAIS REUSSITE Ge 150 
Mercenary+Hardball+Cholo NIMITZ HERCULE 2x 395 FRANCAIS-CM 170/199 
Trentor+Leviathan+Xenos.. OBLITERATOR IMPRESSION …… 240 FRANÇAIS-SONS 170/199 
FIST AND THROTTLES . 95/139 OFF SHORE WARRIO! 126/166 IMPRIM'IMAGE 280 EOUNTE GEO+MI 250 
Enduro racer:Buggy boy OMEYAD mm 165  INTEGRE (17) ne 425 GEOGRAPHIE PRIMAIRE 199 
Ikari War.+Dragon's lair-Thundercats OPERATION WOLF INTERMUSIC .. 245 GEOMETRIE PLANE 199 
GAME SET MATCH 2. 145/192 PAC MANIA … INTERPRETE 2 280 GRAMMAIRE 6/5e 199 
Match day 2+Basket Master PANIQUE STATIONS JADE … 375 


570 %APPRENDS A ECRIRE M/C 150 
595 JAPPRENDS A LIRE M/CP. 150 
M. 288 JAPPRENDS À OBSERVER M/CP 150 


395 


KENTEL 
LA SOLUTION. 





PRO SOCCER SIMUL. 







LANGUE FRANÇAISE 3e 195 




























Bionic commando+Gunsmoke+Désolator PURPLE SATURN DAY 149/195 MATH-UTILITAIRE . 280 

Shackled RAFFLES mx 95/1442 MEMORY … 350 LANGUE RANGÉE 2 dE 
KARATE ACES............ 112/172 RAMBO 3 … « 87/136 MENTEL mx 380 LANGUE FRANÇAISE 6e 195 
Kung fu master+ Bruce Lee REAL GHOSTBUSTER....... 95/142 MEPHISTO “205 MATHS 2E CYCLE 1 250 
+ Uchi mata+Avenger+Samourai T RENEGADE 3... 95/142 MULTIFACE 2+ nn, 595 MATHS 2E CYCLE 2 170/199 
+Way of Tiger+ Way Exploding fist ROBOCOP 95/142 MULTIPLAN. 495 MATHS 3€ 170/199 
LES AS DE L'ESPACE. 125/145 R. TYPE 95/142 MUSIC PRO. 350 ATH 5€. 41 199 
Xevious+Cybernoid:Northstar RUNNIN emmener 92/142 PACK GESTION … 675 70 








649 MATHS 6E. 170/199 
670 MATHS 6/5E. 225 
750 MATHS CE 199 
875 MATHS-CM 200/250 
210 MATHS SUCCE: 150 
















142/192 PENTEL …. 
… 149 POCKET BASE 










92/142 PROGRAMMEUR STUDIO. 














LES FUTURISTES .…… 146/192 SKWEEK mm 142/192 PSYCHO-TEST. 185 ri ScReS à an 
B. Morane Science fiction SKY HUNTER 132/172 SEMABANK. 395 MATHS SUCCES 5e 150 
Saphir+Mines au Diam.+Anthropie … 178  SEMASTATS. 395 MATHS SUCCES 6e 150 
OCEAN DYNAMITE …. 145/192 SOCCER SUPER FOOT … 105/155 SEMFICH. 240 ,iCRO BAC ALLEMAND 1/T 199 
Platoon+Predator STAR TREK . Le SILIPACK.. 280 MICRO BAC AN NAT ss 

Karnov+ Crazy cars+Combat school STORM LORD . SUPERPAINT mm 250 ROC nre _. 


































+Salamander+ Driller: Gryzor SUPER SCRAMBBLE ……. 95/142 TAS COPY 270 He Dee ONE D 
OCEAN STAR HIT 2... 96/140 SUPER TRUX.... TAS-SIGN. 365 ICRO BAC GEO 1/1Te 400 
Army moves+Mutant+Wizbal SOLDIER OF LIGHT TASPRINT. 320 MICRO BAC HISTOIRE 1 199 
Head Over Heals+Cobra-Tank THE DEEP … TASWORD + MAIL MERGE 425 MICRO BAC MATHS B 1/1Te 199 
SIMULATION PACK …. 142/189 THE GAMES SUMMER EXTOMAT.. 380 MICRO BAC MATHS C+E 1/1 199 
Grand Prix 500+ Quad THE GAMES WINTER TRANSLOCK 2 275 MICRO BAC PHYS.CHIM 1/17 
+Superski THE LAST NINJA 2 ULTRA SON . 235 MICRO BREVET ALGEBRE 220 
SUPREME  CHALLENG 125/165 TIGER TIGER ULYSSE 280 MICRO BREVET FRANÇAIS 220 
Tetris-Elite: Starglider TIMES SCAN VECTORHA 3 D 399 MICRO BREVET GEOGRAPHIE … 220 
Sentinel+Ace 2 TIMES OF LORE ZENITH 2. 280 | 


sr 280 MICRO BREVET GEOMETRIE 220 





142/192 HORLOG 
















MICRO BREVET HISTOIRE. 220 
T. Renegade+Arkanoid 1+2 TITAN 135/175 MIROIR ASTRAL mm 320 
Bubble bobble-Flying shark-Slapt.  TYPHOON cm. 87/196 PREVISIONS ASTRALES .… 360 NATHAN FRARQAS Ca CET UE 290 
TEN MEGA GAMES 3. 125/145 VIGILANTE . 95/142 NATHAN ECOLE FRANÇAIS CE. 228 
Leaderboard+ 10thFrame VINDICATORS mm 95/142 
rep ‘ ; NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM1 .. 225 
Last mission+Ranarama+Fighterpilot WAR IN MIDDLE EARTH.... 95/142 NATHAN ECOLE FRANÇAIS CM2 . 225 
Firelord-Rocco+Dragon talk... WEC LE MAN me 95/142 p NATHAN ECOLE MATHS CP/CE1 . 225 


WEIRD DREAMS .…..…….…. 145/195 NATHAN ECOLE MATHS CE2 
XYBOTS mm 95/142  SUPPOrt NATHAN ECOLE MATHS CM1 . 





Imprimante NATHAN ECOLE MATHS CM2 . 
3D POOL mms 95/142 J ORTHOGRAPHE CM 
944 TURBO CUP . . 145/195 
A 320 …. . 140/189 
AIR BORNE RANGER . 182/220 





92/145 ETIQUETTES CASSETTE D'AZIMUTAGE...... 119 
ETIQUETTES DISC 3” LES 100... MT e 


ETIQUET. 89x23 Par 500 … 69 
ETIQUETTES CASSETTE LES 100 FILTRE ECRAN 14" Coul....… 179 


FILTRE ECRAN 14° Monoc. . 169 
SUPPORT IMPRIM. 80 Col. 149 
SUPPORT MONITEUR 12-14”, 13: 
QUELLE OUTELLGILEULET] MOUSE MAT (tapis) … 65 


BOITIERS DE RANGEMENT 


BOITIER PROTO 10x3" 59 
.- 59 BOITIER DS4OLA : 30x3" 89 
… 59 BOITIER JSY 48 : 48x3° 





165/192 














RUBAN CITIZEN 120D. 
RUBAN EPSON MX-80 
RUBAN DMP 2000/216 
RUBAN DMP 3000/3160. 
RUBAN DMP 4000 . é 
RUBAN DMP1.. 

RUBAN PCW 8256/8512 















- 59 BOITIER DS100L : 100x5.25° 149 
59 avec serrure + clé 


RUBAN STAR NL10 . 59 sauf Proto 


DISQUETTE NETTOYAGE 3’ : 69F 








carte bleue 




















TD NOM 
PORT LOGICIELS JEUX 18 F PORT Ge PME 


DOM TOM + 50 F 








precisez votre ordinateur [_______ |} DISC [1] K7 COMMENTE EEE ENT 


IX : 
se Quand les Pr ont si bas, 














185 ADES DEBUGG 280 APPRENDS MOI A COMPTER M/CP. 1955 


1943+Imposs Mission 2-Spy Hunter FORGOTTEN WORLDS..... 95/142 ADVANCED OCP ART STUDIO — 275 APPRENDS MOI À ECRIRE CP/CE.. 195 
Blackbeard:Colosseum FUSION 2 … 
BEST DE US GOLD .… 145/192 GALACTIC C 
Out run+ Gauntlet 2+ 720° GARY L. HOT SHOT 
California G.+Rolling Thunder GUERILLA WARS 
12 JEUX EXCEPTION. 129/149 GUNSHIP. 
Cybernoïd+Deflector+ Tour HAT Emme 95/142 ASTRO 2001... 
de force:Mask 2+Blood Brothers HIGHWAY PATROL..... 
+Hercules+Northstar+Ranarama etc. HUMAN KILLING MACH 
ALBUM EPYX se 185 IRON HAND …… 
Winter Games+World Games IRON TRACKERS …. 192 CALCUMAT . 
Supercycle+Impossible mission JINKS 
AMST.GOLD HIT 3 
Trantor+Solomon's Key LAST DUEL 
WC Leaderboard+Bravestar LED STORM 
Rampart:Capt. America LE MAITRE ABSOLU …………. 165 DISCOLOGY V.5.1 
ARCADE ACTION. + 115/182 LE MANOIR MORTEVIL. “ 

Barbarian+Renegade LICENCE TO KILL 00 
Supersprint:Rampage+IK2 MACH 3... 
COLLECT.KONAM « 112/182 MAXI BOURSE 
Jackal+Shaolin R. Nemesis 


J'APPRENDS LES NOMBRES M/CP. 150) GRAND LIVRE DU BAS] 


99 p PP " 
59 BOITIER DD50L : 50x525 119| * Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans 


CS CS ES ES ES ES ES CS CS ES CR CRE GRR DURS RS GRR CUS CRU CSSS 0 J 


date d'expiration 






ANSE IA 







1 ( 
Les SOU ansent - 
SUPER PROMO 


ADVANCED OCP ART STUDIO …. … 275 
L\UKo]de];1'7ule]\E:7 Tee . 285 
IMPRIMANTE DMP 2160 + TEXTOMAT …. 1690 
LA SOLUTION TfExToMAT : DATAMAT + CALCOMAT : 575 
'IURZ\e PERR Ho) [AE . 575 
LECTEUR DISQUETTE DDI-1+ 10 JEUX... 1790 
JSY 48 BOITIER RANGEMENT 48 x 3" . 99 
_DS 40 LA BOITIER RANGEMENT 30 x 3 . 89 
MINI JOURNAL amx PAGEMAKER-KIT AMX . 750 
Ne) Eyrlol, elle 410) Eee . 289 

























EDUC: MATERNELLE" : A LECTEUR CASSETTE + CABLE. . 245 









LOUER CRAN ARE ALT 
PACK MENTEL+KENTEL+PENTEL 


ALLAN PERIPHERIQUES 


102 PROGRAMME CPC. AMDRUM mn 575 
AMSTRAD EN FAMILLI CRAYON OPTIQUE DART (D). 
AMSTRAD OUVRE TOI CRAYON OPTIQUE LP-1.... 

BASIC AMST+METHODE PRATI DIGITAL. DART DMP2000 

BIEN DEBUTER CPC... 99 DIGITALISEUR ARA . 

COMMUNICAT. MODEM MINITEL … 149 ADAPT. PERITEI MP-2F-CPC 

DES IDÉES POUR LE CPC 
DES ROUTINES POUR LE CPC. 
GUIDE BAS!C + AMSDOS 
GUIDE DU GRAPHISM 






















































INTERFACE RS232C 

LECTEUR CASSETTE + CABL 
LECTEUR DISQ. DDI-1……… 1790 
LECTEUR DISQ. FD-1 1590 
MERCITEL CPC1 1245 
MULTIFACE 24m 595 
SOURIS AMX CPC … 690 
SYNTHE. VOCAL TMPI. 

SYNTHE. VOCAL TMPI+HI 

7 LOGICIEL Educt. vocau: 

EXT. MEMOIRE 64K/464 ….. 595 
CHAINE STUDIO 100... 3790 
MAGNETOSCOPE VCR 6000. 3990 
MAGNETOSCOPE VCR 6100 4390 


HOUSSES POUR AMSTR 


129 | Housse complète clavier+écran 

SUPER JEUX AMSTRAD 140 | HOUSSE 464 COUL. 

TECHNIQUES DE PROG. JEU . 98 | HOUSSE 464 MONO 

———.4 | HOUSSE 6128 COUL............... 

HOUSSE 6128 MONO. 

LAURE HOUSSE DISC FD1.. 

HOUSSE DMP 2000/2160... 

DOUBLEUR DE JOYSTICK.... HOUSSE DMP 3000/3160. 

PHASOR ONE (+ MONTRE) HOUSSE DMP 4000 … 

JOYSTICK CHEETAH 125+ HOUSSE PC 1512 COUL. 

COBRA . HOUSSE PC 1512 MONO 

COMPETI HOUSSE PCW 8256/851 

ERGOSTICK . HOUSSE CITIZEN 120 D 

PRO 5000 HOUSSE STAR LN10 
QUICKJOY 2. 89 


- 89 HOUSSE STAR LC10 
QUICKJOY 3 SUPERCHARGER... 125 
DU MR 28 MNTTIT SN 
QUICKSHOT TURBO Il 135 
KONIX SPEED KING … 109 
KONIX SPEED KING AUTOF 125 ADAPT-NOUVEAU BUS CPC 
KONIX THE NAVIGATOR 145 Centr. Amstr./imprim. Azerty 
WICO 3 WAY 275 Câble Centr. Ams/Impr.... 
CABLE ECRAN/CLAVIER 
WICO THE BOSS 160 
CABLE EXTENS. JOYSTICK. 
JOYSTICK CHEETAH PC. 149 
CARTE PC 179: CABLE:EXTENS: PORT. 
CABLE FD1... 
CABLE MAGNI 


DISQUETTES 3 "” POUR AMSTRAD 


6° 


Fe à l'unité par 100 













GRAND LIVRE DU BASIC+D... 
GRAPHISMES EN ASSEMBLEU 
LA BIBLE DU CPC …… 

LA BIBLE DU GRAPHISME. 
LA BIBLE DU GRAPHISME+D 
LA BIBLE DU PROGRAMMEUR 
LANGAGE MACHINE CPC 
LIVRE CP/M PLUS … 
LIVRE JEUX D'ACTION 
LIVRE DU LOGO CPC. 
MONTAGES EXTENS. PE 
PERIPHERIQUES+FICHIER . 
PROGRAM. APPLIC. EDUCATIF 
PROGRAMMES BASIC … 














































































































































































[_ Réf. | 10 | 20 | 50 | 100 
[_s"cr2 | 192F | 36or | a6or | 1690F 
[51/4 DFDD | 70F | 136F | 325F | 600F | 














Livrées avec enveloppes + étiquettes 
|_ BOITIER PLASTIQUE type AMSOFT... 39 F Les dix | 




















PRENOM : ss mnns 


CODE POSTALE EE ir ES 
SIGNATURE OBLIGATOIRE 


LE CHEF DANS 





L'ARME 


C'est la fête dans les 
locaux de Cent Pour Cent, 
nous sommes toutes 
gaites, car nous allons 
enfin voir nos blessures 
se cicatriser. Fini le 
troisième œil dans le dos 
qui guette l'arrivée du 
chef (Je te salue, à grand 
chef vénéré), pour vous 
mettre une baffe dans la 
nuque qui résonne 
jusqu'au sixième étage et 
vous donne un de ces 
maux de tête à n'en plus 
dormir, et d'être obligé de 
bosser toute la nuit. Fini 
les lèche-bottes 
interminables qui nous 
donnaient l'impression de 
manger des spaghetti à la 
carbonacuir lors des 
réunions du vendredi soir 
à la pizzeria du coin. 


Mais non, le chef n'est pas en mission 
spéciale en Afrique centrale à la re- 
cherche de nouveaux missionnaires, 
et encore moins en Asie à préparer 
une révolution qui détrônerait cer- 
tains tyrans bien implantés. Je ne de- 
vrais pas vous le dire, mais. suite à des 
caresses bien musclées comme seul le 
chef sait les donner. les osselets de son 
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LE PLATRE, 
LAISSE BETON 





poignet droit ont decidé de changer de 
place, histoire de l'empêcher de vous 
écrire ces deux pages de délire qui, à 
leur lecture, nous pliaient en quatre. 
Sachez quand même que ses interlo- 
cuteurs y ont laissé gros et qu'on ne les 
verra plus de sitôt. 

Je sais. vous ne comprenez pas mon 
enthousiasme, et vous saisissez encore 
moins la joie que l'on peut ressentir 
lors de l'absence de sa grande bonté le 
chef adoré. Mais laissez-moi vous dire 
que ce n'était pas vous qui preniez les 
claques, ce n'était pas vous non plus 
qui rentriez chez vous avec un œil au 
beurre noir, alors un peu d'indulgen- 
ce. Nous pensons très fort, mais vrai- 
ment très fort à vous, Ô grand chef que 
l'on aime tous (beurk). et on vous sou- 
haite un très rapide rétablissement 
(tiens ma montre vient de s'arrêter). 
Il ne peut plus écrire, mais il sait enco- 
re nous parler avec sa voix douce 
comme le bruit d'un tracteur dans une 
nuit d'orage. Imaginez mon angoisse 
quand il me donna l'ordre de le rem- 
placer pour venir en aide aux ladies et 
seigneurs de l'Aventure (comme il dit). 


Ce fut tout simplement l'état de choc. 
Il m'a fallu plusieurs heures avant de 
pouvoir dire un seul mot. Les éclairs 
ayant disparu de mon champ de 
vision, mon rythme cardiaque étant 
revenu à la normale (encore qu'un 
check-up serait le bienvenu), je re- 
prends mon souffle et recueille toute 
l'énergie disponible. Je me lance à 
l'eau et, croyez-moi, elle est froide. 


LE SAUVEUR INCONNU 


Il s'agit ce mois-ci de voir ensemble la 
solution complète de cet excellent jeu 
qu'est Exit édité chez Ubi Soft. La 


solution m'est parvenue entre les 
mains. Malheureusement, j'ai beau 
chercher dans le courrier et mettre 
dessus-dessous le bureau de Robby, je 
ne trouve trace du nom de ce lecteur à 
qui je décerne le titre du sauveur 
inconnu du mois. Un peu de silence 
dans la salle et suivons ses précieux 
conseils. 


EXIT, LA SOLUTION 


Action 1 : Recherche du vase sacré. 
Allez à la cabane jaune vue de loin, 
ramassez la sorte de lentille marron, 
allez à la cabane vue de près cette fois- 
ci, détachez un bout de mur vers le 
bas. Un chat apparaît, donnez-lui la 
lentille : un vase paraît, prenez le vase 
car c'est l'objet clé. 


Action 2 : Remplir le vase. 

Prenez la plume. allez devant la statue 
de la grosse femme. caressez-la avec la 
plume et écoutez la musique qui suit. 
Allez en haut. Vous verrez une boule 
avec un point au milieu. Touchez-la 
avec le vase. Voilà un ingrédient. 
Dans l'écran de la statue, prenez un 
bâton dans les herbes, allez devant la 
grotte, placez votre bâton sur le 
buisson ; lorsque l'éclair le foudroie, 
vous avez une torche. Cherchez alors 
dans la planète les deux gobelets 
métalliques gris, rentrez dans la grotte, 
déposez-les à chaque extrémité de la 
coupe. Si la chauve-souris éteint votre 
torche, ressortez et rallumez-la. Une 
fois les gobelets déposés, les yeux du 
monstre se vident de leur composition 
bleue, qui remplit désormais la coupe. 
Prenez votre vase et mettez-y la pou- 
dre bleue. 

Pour le troisième ingrédient, allez 
prendre le gros crâne, dirigez-vous 
vers le château où se trouvent les 
compresseurs, posez le crâne sur la 
machine, trouvez le levier et actionnez 
la machine par le côté droit pour 
broyer le crâne. Après cet acte de né- 
croté, faut s'moucher, recupérez la 
poudre d'os broyée dans le vase. 
Pour le quatrième et dernier ingré- 
dient, il vous faut, dans la même salle, 
chercher sur le sol une dalle qui 
s'enlève, la prendre et aller dans 
l'écran des trois boules, la placer au 
milieu de la crevasse et mettre les bou- 
les dans le vase. Vous voilà enfin avec 
le vase plein (dre à sa mère). 


Action 3 : 3 F la partie, 5 F deux par- 
ties. 

Gagnez les jeux d'arcade. A ce niveau, 
personne ne peut vous venir en aide si 
ce n'est Dieu (aïe ! pas la tête, je vou- 
lais dire le chef). 


Action 4 : Quête des labyrinthes. 
Labyrinthe 1 : Cherchez la disquette 
et la carte magnétique. Allez dans le 
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DEFIS DE TAITO 139 F 194 F 
DRAGON NINJA 89F 139F 
F15 STRIKE EAGLE TASSE PREPARATION D’EXAMENS PROCHAINEMENT 
PROCH 
AINEMENT FERNANDEZ MUST DI 135 F ET REMISE A NIVEAU 
: GALACTIC CONQUEROR 127 F 168 F œk CRALY CARS 1 . É 
GARY LINEKER HOTSHOT 89 F 139 F J'APPRENDS LES PANNEAUX 199 F TK: 259 
DOUBLE DETENTE 8 F 3 GUNSHIP 145F 185F MICROBREVET GEOGRAPHIE 209 F KULT 247 F 
DOUBLE DRAGON 89 F 139 HEROES OF THE LANCE 94F 198 F MICROBREVET FRANCAIS 209 F LA LEGEND DE DJEL 219 F 
RUNNING MAN S3F 143F HUMAN KILLING MACHI  93F 139 F MULTICOURS 6è 235 F LORD OF THE RISING SUN 297 F 
TIME SCANNER 99 F 149F LA CHOSE DE GROTEMB 125 F 159 F MULTICOURS 5è 235 F MAYDAY SQUAD 221 F 
VIGILANTE 89F 139F LAST DUEL 89 F 139 F MULTICOURS 4è 235 F POPUL OUS 239 F 
MEIRD DREAMS F E LAST NINJA 2 15F 143F MULTICOURS 38 235 F TIME SCANNER 197 F 
LE MAITRE DES AMES 169 F ZAC MC KRACKEN 230 F 
OPERATION WOLF 89F 139F 
a il ou LANGUES ETRANGERES “ec 
PACHANTA 93F 143:F BALLADE OUTRE RHIN 159 F 209 F 
RAFFLES 109 F 162F AWKS 1942 209 F 
30 POOL F RAMBO III 93F 129F Pr EE RARE DEMONS MINTER 286 F 
MICROPROSE SOCCER 107 F 163 F ROBOCOP 97F 137F ENIGME A OXFORD 160 F RED STORM RISING 3.5 299 F 
PURPLE SATURN DAY 197 F RUN THE GAUNTLET 94F 139F ENIGME À MADRID 218 F RED STORM RISING 5.25 299 F 
REAL GHOSTBUSTERS  92F 142 F PER 
SUPERMAN 94F 139F ROBOCOP 186 F 
RENEGADE III 89 F 139F TANK ATTAC 147F 129F RRUACE BB E 
SILK WORM 89 F THE DEEP 139 F FRANCAIS TIMES OF LORE 288 F 
SKATEBALL 139 F 169 F TITAN 127 F 167F K7 Dk 
STORM LORD 89F 139F TRIVIAL PURSUIT NG 189 F 249 F FRANCAIS REUSSITE 158 F 
SUPER SCRAMBLE 89F 139F VINDICATORS 89 F 139F LANGUES FRANCAISES G6è 216 F 
SUPER TRUX 97 F 159 F WANDERER 109 F 159F ". Q 5è 216 F HIT PARADE 
TIMES OF LORE F F 4è 216 F 
" 3è 216 F 688 SUBMARINE (DUAL ) F 
ORTHO CM 189 F AFRICAN RAIDERS F 
FRANCAIS CM 158F 206 F AFRICAN RAIDERS 3.5 F 
COMPILATIONS FRANCAIS SON CP CE1 CE2 189 F AIRBORNE RANGER 3'1/2 F 
NCE OF POWER 1990 ED F 
ARCADE MUSCLE : 119 F 139 MATHEMATIQUES pe F 
STREET FIGHTER + BIONIC de de BARD'S TALE II 31/2 £ 
COMMAND + RCAD BLASTERS + MATH CE 139F  189F BATTLE CHESS F 
1943 + SIDE ARMS MATH CM 169F 219F BATTLE CHESS 3°1/2 F 
T F 
COMMAND PERFORMANCE 119 F 186 MATH 6è 187 F CHESS MASTER 2000 
CHAR HARDBALLE MATH 5è 4è 187 F CHESSMASTER 2100 F 
F 
AE SE DON GUN ECHO O LE COIN PROMO !... MATH 3è 158F  216F CHUCK YEAGER 
A SEEN CHACRRED MATH SECON CYCLE 178 F CHUCK YEAGER 2.0 F 
F 
+LEVIATMAN+XENO+TRANTOR SUR AMSTRAD CPC MATH SUCLES 58 bu 158 F ne ras ni T CGA F 
ICT FRA è 16 COMBAT PILO 
AFTERBURNER 96 F MATH SUCCES 6è 158 F F16 COMBAT PILOT EGA F 
15 89F 139F BAC MATH C ,:E 1ERE TERM 189 F F19 STEALTH FIGHTER F 
INCROWD 139F  165F ; A V 
RARNOV: + -PREDATOR: + L'ILE 165 F Bac MATH 8 189 F F19 STEALTH FIGHTER 3'1/ F 
CRYZOUR + TARGET: RENEGADE LE MANOIR DE MORTEVILLE 141 F BAC D 189 F FALCON F 
+: BARBARIAN Sc FLATQON NEC LE ANS 83 F 133 Ë FL IGNT SIMULATOR 3.0 F 
+ CRAZY CARS + COMBAT SCHGOL POUR LES PLUS JEUNES EOLDRUSH Ù F 
£. GRAND PRIX CIRCUIT F 
GIANTS 119F  139F 1 : L'ANNIVERSAIRE DE BOBBY 155 F GRAND PRIX CIRCUIT 3'1/2 F 
GAUNTLET 11 + CALIFORNIA 
T RUN LES 1001 VOYAGES 245 F GUNSHIP F 
GAMES AUS 0 LES PETITS COLORIAGES MALINS 149 F HEROES OF THE LANCE F 
+ ROLL U VIE ET MORT DES DINOSAURES 153 F INTERNATIONAL KARATE F 
LES DEFIS DE TAITO  139F  194F ne ADVENT e 
TARGET RENEGADE DOME LE L 
ARKANOID 1 + ARKANOID 2 LOMBARD RALCY 13172) £ 
+ BUBBLE BOBBLE 
+ FLYING SHARK + SLAPFIGHT MTS MINITEL nr nn g 
GAME SET ET MATCH 2 109F 149 F et PERIPHERIQUES 3615 RES SE 4 
MATCH DAY 24CRICKET | * e 
BASKETMASTER+SNOOKER DISQUETTES VIERGES Clubtel SUCRE TL RANGER PME £ 
SUPERHANGON+GOL F 
+CHAMPION CHIP SPRINT POUR AMSTRAD : STAR AC gts CALIF À 
TRACK AND FIELD JOYSTICKS 10 disquettes 3" 189 F D MAS Re L 
5 disquettes 3" 95 F TEST DRIVE II { F 
é JY2 (double branchement) 59 F TEST DRIVE 11 (3'1/2) F 
QUICK SHOT 11 79 F POUR ATARI ST-AMIGA-PC IV A 
HIT PARADE : À TITAN 5'i/4 
SPEED KING 109 F 10 disquettes 31/2 109 F WAR IN MIDDLE EARTH F 
CT ES PROFESSIONNAL STANDARD 139 F 10 disquettes 5"1/4 66 F É 
QUICK SHOT II TURBO 139 F MEMBRES du CLUB... 
AIRBORRE PAMER THE BOSS 133 F BOITES DE RANGEMENTS Vois DOuVez commender PRO PC COMPATIBLE 
BUTCHER HILL re 149 F DISQUETTES sur DELUXE PAINT 11 84e F 
CHICAGO 30'S ERGOSTICK 179 F L. à : TIMEWORKS PUBLISHER 1 226 F 
CHUCK YEAGER 199 F Pour 40 disc 3" et 3"1/2 89F Jours Sur SOURIS RS 232 + LOG 619 F 
CRAZY CARS 2 M L80 1 129 F Le répondeur : Un geste simple LECTEUR EXTERNE 3.5 1 350 F 
DARK FUSION Pour 50 disc 5"1/4 89 F LCerirA rave GRAPH IN THE BOX + 1 266 F 
100 129 F Nes D PES TURBO CAD 30 1 999 F 





’’Pour la disponibilité de vos logiciels, nous contacter au 05 05 13 00 


BON DE COMMANDE N° 407 ibellé en lettres majuscules) 
Een] vins _______ [wola] rmx | 


à retourner à : l 


+ E ELS 4 E 
ST-RSOFT 
B.P. 20 
94141 ALFORTVILLE CEDEX 


Tél. 43 96 57 83 - 43 96 57 84 









%17 


N° Client (si connu) 
NOM 


Prénom 


Date de naissance 














AArESSB sn ROIS 
EXPORT DOM - TOM - Envoi recommandé par avion + 50 francs Een | Miller sieste poeme mrtsentens doses 
Code postäl.:2::284128,212 TÉL Sas AUTRE IX 
Payer par Carte Bleue Frais de Port 
et Emballage + 15francs T 
LE PET ET EE MEME ES ER SEM o ds tie 7 : 
‘ j ; Chèque andat-Poste 
Votes 1 DRASS .R. 
PAR eARITaCeR Fignsture, cars Cle es: Contre-Remboursement + 20 francs 


EXPORT : Paiement par Mandat International UNIQUEMENT 
* ’’La réduction de 10 % ne s'applique pas sur les promotions !.… 


(Livraison sous 48 heures des produits en stock) 


Con LE 


vaisseau près de l'arbre, puis placez 
cette carte à l'emplacement qui lui est 
réservé. Introduisez la disquette (un 
peu de patience, ce n'est pas plus dur 
que le drive de votre CPC chéri), mon- 
tez la manette, et c'est le premier laby- 
rinthe. 

Labyrinthe 2 : Cherchez un tuyau 
marron, le plus petit. Allez chez le for- 
geron qui, comme tout le monde le 
sait, forge. (C'est en forgeant qu'on 
devient forgeron, comme c'est en 
mouchant qu'on devient moucheron.) 
Placez le tuyau dans le soufflet et 
appuyez dessus. L'air dégage ainsi la 
cendre dans la cheminée qui devoile 
une clé que vous aurez un immense 
plaisir à prendre. 

Cherchez ensuite le râteau et, devant 
l'arbre, grattez l'écorce en inscrivant le 
nom de votre petite amie. Le plan du 
mur apparaît en bas de la page. 
Observez ce plan droit dans les veux, 
les pierres du mur y sont représentées 
par des carrés, le gros étant la grosse 
pierre. Remarquez que certains carrés 
sont reliés par un trait, prenez-les et 
touchez les pierres du mur dans 
l'ordre de la ligne. Un coffre apparaît. 
Allez devant l'orgue géant. Touchez le 
coffre avec la clé. Vous entendrez une 
musique de cinq notes, alors repro- 
duisez-la avec cet orgue et la porte 
s'ouvrira. C'est le deuxième labyrin- 
the. 

Labyrinthe 3 : Allez devant la maison 
avec l'horloge solaire, attendez qu'elle 
chante, puis allez dans la ruche. En 
haut brille une pierre jaune, placez le 
vase dessus et, à miracle une entrée 
s'ouvre. C'est le dernier labyrinthe. 


Action ultime (celle qui réveille le 
blanc). 

Dans chaque labyrinthe se trouve 
deux jeux d'arcade et la pièce du vieux 
sage. Pour trouver facilement les piè- 
ces et ne pas rester trop longtemps 
dans le labyrinthe (vous vous endor- 
mez), longez les murs extérieurs, les 
issues étant toujours sur les côtés du 
labyrinthe. Bien, vous gagnez tous les 
jeux d'arcade des labyrinthes (six jeux 
au total) et vous rendez visite au vieux 
crouton. Il vous explique tout (un peu 
de respect pour le troisième âge. mon 
ptit gars). Sortez du labyrinthe et allez 
à votre vaisseau et, miracle... une sou- 
coupe volante énorme vous attend. 
Vous embarquez à bord de cette der- 
nière avec un air fier et digne (comme 
Septh montant dans sa Fiesta pourrie) 
et c'est ici que le cauchemar se termi- 
ne. 

Si après avoir lu ces explications, vous 
n'arrivez pas à finir ce jeu qui, je le 
rappelle, est un des plus originaux et 
des plus beaux jeux d'aventures sur 
Amstrad (la honte sur vous de ne pas 
l'avoir classé parmi les trois jeux du A 
100 %), écrivez-moi pour que je vous 
fasse membre d'honneur au club 
CON (Club des Olibrius Nuls) pour 
recevoir le César du prout de l'année. 


JE RIS, RIONS 
ENSEMBLE 


Un lecteur nous écrit en demandant 
de l’aide sur le fabuleux jeu, chouchou 
de ce regretté Robby. j'ai nommé Elite 
de Firebird. Voila ce gentil p'tit gars 
(dont je ne trouve pas le nom, une fois 


nest pas coutume) qui écrit qu'il est 
coincé après avoir parcouru les huit 
galaxies dans le jeu. être devenu mul- 
timilliardaire et avoir accompli une 
mission (avec succès, s'il vous plaît) : 
transporter les habitants d'une planète 
sur une autre, car leur soleil allait 
s'éteindre. Et de nous dire que son 
acte héroïque lui avait rapporté beau- 
coup (il a dû passer de sacrées nuits 
blanches pour en arriver là). 
Tenez-vous bien, il ose me demander 
de l’aide pour faire d’autres missions. 
Nous nous sommes tous regardés 
dans les yeux. et après un silence qui 
cachait une crise de fou rire, nous 
nous sommes mis d'accord pour lui 
dire en cœur : Non seulement nous ne 
pouvons rien pour toi, Car au point où 
tu en es, tu nous domines de trois 
têtes-deux pieds, mais, en plus, tu 
nous feras le plaisir de nous envoyer 
tes coordonnées que nous refilerons à 
tous ceux et toutes celles qui n'arrivent 
pas à gagner le SMIC sur ce jeu et se 
font pirater à tous les coins de rue de 
l'espace. 


LE MOT DE LA FIN 


Sur ce, envoyez-nous toutes vos solu- 
tions de jeux (aventures, arcade. stra- 
tégie et autres) car, dans le prochain 
numéro, sera inaugurée une nouvelle 
rubrique d'aide aux CDC (coincés du 
CPC). Vous pourrez ainsi faire, d'offi- 
ce. partie des membres du club 100 % 
et être en relation directe avec la 
rédaction pour y participer. Alors, à 
vos plumes et laissons la paresse aux 
autres. 


POUM 


LE PANTH OF FRIME 


Sérieusement, c'est pas avec le contingent qu'on m'a refilé que j'arriverai à tailler en pièces un escadron de goules 
voraces ! Par le grand Khan, Seigneur de l'Instrumentalité et Grand Phynancier de la galaxie, j'ai besoin de vous ! Je 
sais que parmi vos rangs il se trouve des Seigneurs et Ladies de l'Aventure, qui sont prêts à envoyer plans, solutions, 
conseils, bidouilles, grenouilles et autres barbouilles, récoltés après de durs efforts au mépris du danger et malgré 
l'interdiction de leur vieille mémé. Comme tout effort mérite récompense, ce sera avec émotion et ingratitude que 


j'inscrirai en lettres d'or, au Panthéon de la Frime et de la Renommée, le nom de tous ceux et celles qui apporte- 
ront la preuve de leurs hauts faits. D'autre part, tas de limaces, si vous voulez entrer en contact avec d'autres aventu- 
riers, coupez, découpez, recopiez le bon ci-dessous ; mettez-y votre numéro de téléphone, et soyez pas surpris d'être 
révéillé à 4 plombes du mat, par un appel au secours d'un Seigneur en détresse. En tout cas, votre boîte aux lettres va 


avoir du boulot! 





J'ai résolu : 


Mes jeux d'aventure préférés sont : 
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Purée, c'est pas vrai ! C'est pas possi- 
ble ! Voilà qu'une pétouille, un bit 
rebelle, vient de se glisser en plein 
cœur de je ne sais quel secteur. Mil- 
lion de bord... A cause de ce truc, mon 
fichier préféré a un coup dans le cor- 
net et me paraît irrécupérable. Je sais 


BIDOUILLES 


bien que jaurais dû en faire une 
copie, mais on ne pense jamais à faire 
ce genre de truc en temps et en heure. 


Je t'en mettrai, moi, des messages 
d'erreur. Ah, si seulement Rubi pou- 
vait être à mes côtés, il saurait com- 
ment faire, lui. 

Première chose à tenter dans ces cas- 
là : la copie de fichier avec Disco. Si 
ça passe, Ça passe. Dans le cas con- 
traire, on remue le couteau dans la 
plaie. Disco, Copieur, Fichiers, Co- 
pie, Source, Destination, et voilà le 
travail. Comme par hasard, ce n'est 
pas le deuxième bloc qui a tout pris 
dans les dents, mais le premier, qui 
contient toutes les informations prin- 
cipales sur le fichier, bien entendu. 
Dans ce cas, il nous faut absolument 
Disco. 

Ceux qui ne possèdent pas cet utilitai- 
re sont punis, vont au Coin, et peuvent 
aller jouer aux billes la paix dans 
l'âme. C'est vrai, quoi ! Allez deman- 
der à un mécanicien automobile de 
vous changer l'embrayage sans son 
Jeu de clefs et vous verrez bien ce qu'il 


vous répondra (à mon avis, il ne sera 
pas content du tout). Comme dit le 
proverbe : tel travailleur, tel outillage. 
Si le premier est bon, le second l'est 
aussi. Le contraire fonctionne de la 
même manière. Dans le cas du travail 
sur les disquettes du CPC, c'est encore 
Disco le meilleur. 


Avant tout, nous allons parler de la 
structure même du catalogue. Le cata- 
logue, aussi appelé directory, est la 
partie de la disquette contenant certai- 
nes informations importantes sur la 
structure et la disposition des fichiers 
sur le support. Nous avons déjà abor- 
dé l'organisation des informations sur 
cette aire de stockage dans un vieux 
numéro (c'était le bon temps). mais 
nous allons le refaire un peu plus en 
profondeur ce mois-ci. 

Tout d'abord, il faut savoir, dans le cas 
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LYSME DANS CATALOGUE 


où vous désireriez développer vos 
propres applications, que trois sortes 
de formats existent. Ils ne varient que 
par le nom des secteurs contenus par 
chaque piste. Pour le format DATA, 
les secteurs portent les identificateurs 
numérotés de &CI à &C9, dans un 
ordre permettant au contrôleur 
d'accéder assez rapidement aux suites 
de secteurs. En effet, vu la lenteur rela- 
tive du FDC, lorsqu'il vient de lire un 
secteur, il n'a pas le temps de lire 
l'identificateur du secteur suivant, 
qu'il saute sans le reconnaître, cela 
jusqu'au suivant. Pour une plus gran- 
de vitesse d'accès, un ordre différent 
du croissant a été choisi. L'ordre logi- 
que, du secteur &CI au &C9, est appe- 
lé ainsi par logique. L'ordre physique 
est le suivant : &CI, &C6, &C2, &C7, 
&C3, &C8, &C4, &C9, &LCS. 

Pour le format CPM, appelé système, 
les identificateurs vont de &41 à &49 
et leur ordre physique est le même que 
pour le format DATA. 

Pour le format IBM, c'est la même 
chose. sauf que les secteurs vont de 0 à 
8. Voilà, c'était un point à éclaircir. 
Passons aux choses plus sérieuses, soit 
l'emplacement du catalogue sur la dis- 
quette. Pour les formats DATA et 
IBM, le catalogue est sur les quatre 
premiers secteurs logiques (de &CI à 
&C4) de la piste 0. Ne croyez pas que 
les disquettes au format IBM soient 
compatibles en organisation, vous 
vous mettriez le doigt dans l'œil jus- 
qu'au tibia. En ce qui concerne le for- 
mat système, le catalogue se trouve sur 
les quatre premiers secteurs de la piste 
2, pour laisser les deux premières pis- 
tes (0 et 1) libres pour le CPM. Moi, je 
vous dis cela, mais vous en faites ce 
que vous voulez, on va pas vous forcer 
non plus. 


CAT A STROPHES 


Pour une fois, ils ne se sont pas trop 
foulés chez Amstrad, pour l'organisa- 
tion et le type de données stockées 
dans le catalogue. L'Amsdos a un gros 
défaut. Il nest pas capable de 
marquer les secteurs défectueux de la 
disquette, ce qui veut dire. pour les 
non-bricoleurs, qu'un tel secteur rend 
la disquette entièrement inutilisable. 
Bref, il est comme cela, et on ne peut 
rien y faire, alors c'est parti pour une 
visite guidée. 
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Pour poursuivre l'étude, sachez qu'un 
secteur contient 512 octets, qu'un bloc 
contient 2 secteurs et qu'un enregistre- 
ment est une unité de volume repré- 
sentant 128 octets (va savoir pour- 
quoi). 


A chaque entrée du répertoire, du 
catalogue en fait, sont alloués 32 
octets. On appelle cela une entrée et 
non pas un fichier, parce qu'il faut 
parfois jusqu'à quatre entrées pour 
faire un fichier, ou même plus. 


- Le premier de ces 32 octets est le 
numéro d'utilisateur que les Franglais 
appellent USER. Lorsqu'il vaut 229 
(&ES), c'est que le fichier est effacé, 
donc que l'entrée est disponible en cas 
de directory full. Rien à dire de plus 
sur lui. 

- Les huits octets suivants contiennent 
le nom du fichier auquel se rapporte 
cette entrée. Rien à dire de plus là-des- 
sus. 

- Les trois octets suivants forment 
l'extension du nom, mais avec quel- 
ques petites astuces à la clef. Si le bit 7 
du premier octet de l'extension est à 1. 
cela signifie que le fichier ne sera 
accessible qu'en lecture (read only) et 
que son nom sera suivi d'une petite 
étoile lors d'un CAT. Le bit 7 du deu- 
xième octet de l'extension force le fi- 
chier en mode système (invisible lors 
d'un CAT) s'il est à 1. Comment ? Et le 
bit 7 du troisième octet de l'extension ? 
Je crois, à première vue, qu'il ne sert 
strictement à rien. Cessez de m'inter- 
rompre. 

- Ensuite, c'est le pied car on saute 
trois octets, soit 24 bits, qui ne servent 
à rien. Que de place perdue dans cette 
entrée déjà si petite. 

- Le huitième octet représente le 
nombre d'enregistrements (de paquets 
de 128 octets) contenus par cette ent- 
.ée. On se demande pourquoi, mais ce 
n'est pas la peine, c'est comme ça 
(Lalalalala ! je ne veux pas t'abandon- 
ner, mon bébé...). Si cet octet vaut &80. 
cela signifie que le descripteur de fic- 
hier n'est pas complet et qu'il fau- 
dra aller trouver l'entrée suivante du 
fichier pour récupérer la suite du 
programme. C'est pas simple. 

- Les seize octets qui restent contien- 
nent les numéros de blocs dans les- 
quels sont stockées les données tant 
recherchées du fichier convoité. 





LE CALCUL PAS COOL 
QUI COLLE : JE CALE 


Comme dit ci-dessus, le fichier est 
découpé en blocs de 1 Ko et est épar- 
pillé plus ou moins dans l'ordre sur la 
disquette. Comment fait-on pour aller 
chercher les secteurs en fonction des 
numéros de blocs ? Simple. Il suffit de 
multiplier le numéro de bloc par deux. 
pour le transformer en nombre de sec- 
teurs, de diviser le résultat par neuf 
pour en déduire le numéro de piste. 
Ainsi, INT(BLOC*2/9) est le numéro 
de la piste où est le premier secteur 
recherché et (BLOC*2? MOD 9)+1 
OR TYPE est le numéro du secteur 
convoité. Type représente le type de 
format et vaut &C0 en mode DATA et 
&40 en mode système. 

Pour obtenir le numéro du deuxième 
secteur du bloc, il faut incrémenter le 
code du premier secteur et changer de 
piste si besoin est. Pour décomposer le 
bloc 4 en piste secteur, il suffit donc de 
faire 4*2/9, ce qui nous donne piste 0. 
Le module étant 8. nous lui ajoutons 1 
et faisons un OR &C0 pour le format 
DATA, ce qui nous donne secteur 
&C9, piste O0 pour le premier. Le 
deuxième aura pour identificateur 
&C9+1 soit &CA, ce qui est impossi- 
ble et qui nous force à corriger en in- 
crémentant le numéro de piste. Le 
numéro de secteur doit aussi être in- 
fluencé en étant initialisé avec la 
valeur &CI. Cela fait le bloc est 
reconstitué. 


DEUX PAGES AU PAGE 


Voilà encore de l'encre gaspillée pour 
permettre à un sombre crétin de dé- 
blatérer ses bêtises. J'espère que ces 
pages vous serviront. Révisez bien. 
car, le mois prochain, nous étudierons 
la suite : la structure du premier enre- 
gistrement du premier bloc de la pre- 
mière entrée du premier fichier de la 
première disquette du premier CPC... 

Sined le pas premier 





INITIATION 





É 
ee : 





LA 


Cela va faire bientôt un 
quart d'heure que je 
cherche une introduction 
à cet article. Comme vous 
le constatez, et vous 
n'avez pas tort, c'est le 
vide complet. Comment 
pourrait-il en être 
autrement quand ces 
messieurs de Manowar 
vous caressent les oreilles 
avec leur roch'er dur. 
N'ayant aucune idée, je 
me vois virer du jaune au 
blanc, car Johnny 
Halliday. Alors, sans 
aucune transition, 
passons aux choses 
sérieuses, à savoir, la 
gestion des objets dans 
votre jeu préféré. 






TD; N'4S. . 
QU'A … DONNER... 


Ée (2e 
INSTRUCTION 










Lutilisation des objets dans un jeu 
d'aventures se fait de plusieurs façons. 
On peut, par exemple, voir un couteau 
qui traine sur une table, le prendre et 
l'utiliser dans une autre salle pour 
éplucher les pommes de terre que le 
chef cuistot vous a refilées en échange 
de vos dernières pièces de monnaie, 
pour faire une bonne purée qui vous 
donnera assez de force pour la traver- 
sée des hautes montagnes qui mènent 
au temple sacré. (je reprends mon 
souffle... !). 


Ne riez pas trop de mon exemple qui, 
malgré son ridicule certain, renferme 
tous les types de gestion par lesquels 
pourront passer les objets. À savoir 
qu'ils pourront être posés tout simple- 
ment quelque part dans l'attente d'être 
ramassés pas le joueur (le couteau), ou 
alors ne pas être accessibles au pre- 
mier abord (ce sont les patates), ils 
pourront être également le fruit d'une 
transformation (oh purée), voire 
même d'une disparition (la digestion) 
qui permet au joueur d'accomplir sa 
mission. 


ENTURE AVANT 


UT (V) 


TABLEAU MON AMOUR 


On les croyait disparus de la surface 
de la planète Aventure. Eh bien, non. 
Les revoilà en pleine forme pour vous 
servir. Je crois qu'il est inutile de vous 
dire que tous les objets seront traités à 
l'aide de tableaux. La première chose 
à faire est d'avoir la liste de tous les 
objets qui seront éparpillés dans le 
jeu, et de les inclure avec leurs syno- 
nymes dans le début des DATA du 
source de votre analyseur de syntaxe. 
Ainsi, si vous utilisez dix objets dans 
votre jeu, les valeurs allant de 1 à 10 
renvoyées par la variable OBJET de 
votre analyseur, leur correspondra. 
Vient ensuite la formule magique qui 
déclare les tableaux. A savoir DIM 
OBJ(10). Bien entendu. la valeur 10 
qui représente le nombre d'objets uti- 
lisés est complètement arbitraire et 
dépendra du nombre d'objets à traiter’ 
que vous aurez choisis. 


10 DIM OBJ(10) 

20 RESTORE 40 

30 FOR I-1 TO IO:READ OBJ(l): 
NEXT I 
40 DATA 
200 

OK, vous vous posez sûrement la 
question suivante : à quoi peuvent 
bien correspondre les valeurs attri- 
buées aux variables ‘OBJ. Comme 
d'habitude, je vous répondrai : mais 
c'est évident, bien sûr. Vous avez 
compris maintenant ? Allons trêve de 
plaisanteries. Tout objet se trouvant 
dans une case quelconque et qui peut 
être pris (par le fait que l’analyseur a 
reçu le verbe PRENDRE et l'objet en 
question) se voit attribuer à sa valeur 
‘OBJ le numéro de la case dans 
laquelle il traîne. Pour être plus clair, 
disons que le couteau, qui est le pre- 
mier de la liste des objets, est sur la 
table de la cuisine, qui est la case n° 
23, la valeur de 'OBJ(1) sera égale à 
23. Idem pour tous les objets que le 
joueur pourra prendre dans une salle 
quelconque. 

Maintenant, si un objet est dans une 
case, mais n'est pas tout de suite acces- 
sible (disons qu'il est en attente), il se 
verra attribuer très gracieusement de 
votre part la valeur 200. Les patates ou 
la purée font partie de ces objets. 


23,100,3,5,200,200.8.15,200, 
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Des centaines de jeux 
a s'offrir à tout moment, en un instant, 
sans sortir de sa navette, pour le prix d'une simple 
connection! A partir de 15frs, c'est planant. 
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Je désire recevoir 
- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version cassette à 99 F = F 
- Kit téléchargement pour Amstrad CPC version disquette à 99 F = F 
- Lot de 4 disquettes vierges à 99F = F 
- Lot de 4 cassettes vierges à 29F = F 
Total = F 
Précisez votre ordinateur Frais de Port = 15F 
CPC 464 CPC 6128 A payer = F 





























Règlement : je joins un chèque bancaire (à l'ordre de AMCHARGE), 
mandat-lettre [1] je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 
18F pour frais de remboursement) 
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‘ OULE TEL Tee] TNT 
Rx REVENDEURS POUR 
CONNAITRE LES DATES DE SORTIE 
TELEPHONEZ AU (1)43350675 
ZAC DE MOUSQUETTE, 
06740 CHATEAUNEURDE GRASSE, 
TEL: (1) 43350675 








Le jeu d'arcade à sensation vous transporte 
au plus profond des territoires hostiles avec pour toute 
arme un fusil mitrailleur. 
Votre adresse au tir et vos réactions foudroyantes vous 
permettront de faire tourner la chance en votre faveur. 

- Récupérez des armes plus 
performantes, comme des grenades, et 
vous pourrez réellement faire 
quelquechose ...jusqu'à ce que vous 
tombiez nez à nez avec les canons, les 
tanks et les sous-marins ennemis. 
Engagez-vous dans cette 
étourdissante aventure, chargez 
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AVENTURE 


AVANT TOUT (V) 


Quant aux valeurs 100, ce sont tout 
simplement les objets que le joueur a 
en sa possession. Bien sûr, les deux 
chiffres 100 et 200 sont une conven- 
tion, il vous est totalement permis de 
prendre n'importe quelle valeur, mais 
attention, ces valeurs ne doivent abso- 
lument pas correspondre à la valeur 
d'une case de votre jeu. Enfin, si un 
objet doit disparaître de la circulation, 
il suffit de lui attribuer la valeur bulle, 
c'est-à-dire 0. 


ET QUE LA MAGIE 
COMMENCE 


Pour la première fois de l’histoire 
(roulement de tambour...), je vais me 
métamorphoser en microprocesseur 
pour suivre pas à pas le traitement que 
pourrait faire ce dernier lors de la 
gestion des objets. Le public est là. Il 
attend, légèrement crispé, il jette un 
regard par-ci, un autre par-là, et se 
demande si je bluffe ou si, réellement, 
je suis capable d'une telle prouesse 
technique. Je vous avoue être beau- 
coup influencé dans mon style d'écri- 
ture par la charmante et inoubliable 
soirée que je viens de passer en com- 
pagnie de notre cher Septh au Double 
Fond, un café fort sympa sur la place 
du Marché-Sainte-Catherine à Paris, 
et qui se distingue des autres établisse- 
ments de ce genre, du fait que tous les 
membres du personnel sont des magi- 
ciens et pas des moindres, s'il vous 
plaît. Le barman, qui n'est autre que le 
grand Cirs, s'approche de moi et me 
fait choisir une carte (avant que je la 
prenne, sa valeur OBJ était égale à 
200), je décide de prendre cette carte, 
elle est donc en ma possession (sa 
valeur vient de passer à 100). Dans le 
programme, on aura à peu près ceci : 
PRINT “ Le grands Cirs vous tend un 
jeu de cartes” 

PRINT ‘“ et vous demande d'en choi- 
sir une” 

GOSUB ANALYSEUR 

IF VERBE=1 AND OBJET -9 AND 
OBJ(9)=-200 THEN OBJ(9)- 100 

Les PRINT enferment le blabla. Le 
"GOSUB appelle l’analyseur de syn- 
taxe. Je teste ensuite si le verbe est bien 
"PRENDRE et l'objet CARTE (inu- 
tile de vous rappeler que PRENDRE 


est le premier de la liste des verbes et 
que CARTE’ est en neuvième posi- 
tion dans la liste des objets). Je teste 
par la même occasion si la carte n’a 
pas éte choisie au préalable, c'est-à- 
dire si sa valeur est toujours égale à 
200. Dans ce cas, je l’aurais en main 
en attribuant à OBJ(9) la valeur 100. 
Compris ? 

Vient ensuite le encore plus célèbre 
Gaétan Bloom (on a piqué sa mob 
dans le film les Sous-doués), il me 
demande de poser cette carte sur la 
table de close-up, micro-magie en 
français. Je pose la carte sur le tapis 
vert et je donne l’ordre de changer la 
valeur OBJ(9) en 31, car la salle de 
spectacle du Double Fond a le numé- 
ro 31 sur mon plan. 

Le encore plus fort Dominique Duvi- 
vier s'approche ensuite de cette carte 
et, par une manipulation à faire pâlir 
le plus averti des magiciens, fait dis- 
paraître cette carte sous les yeux éba- 
his de son public dont je fais partie (la 
valeur de cet objet passe à 0, car cette 
carte ne peut plus être récupérée par le 
joueur). Enfin, si vous n'avez pas tout 
compris, c'est normal, retournez les 
voir de ma part vous ne serez spi 
déçus, parole de Poum. 


FERME, POUR CAUSE 
D'INVENTAIRE 


On l'aurait presque oublié celui-là. 
C'est bien beau de ramasser tout ce 
qui traîne par terre et de donner 
n'importe quoi à n'importe qui, mais 
saurez-vous vous y retrouver ? Sauf si 
vous avez une très bonne mémoire ou 
encore si vous avez pris le soin de 
noter sur un bout de papier toutes vos 
transactions, il serait bien agréable de 
voir, parmi la liste des verbes de votre 
jeu, les commandes ‘LISTE’ ou 
‘INVENTAIRE’. Pour gérer cette 
commande, rien de plus simple. A la 
vue du numéro de ce verbe (eh oui, ils 
sont dans cette liste, car ils doivent 
avoir la priorité par rapport aux 
objets, et surtout ne pas être délaissés 
à cause d'un autre vulgaire verbe qui 
se promènerait par hasard dans le 
coin), on se branche sur un petit sous- 
programme qui, dans une fenêtre de 
votre choix, affiche la liste des objets 


dont leur valeur "OBJ est égale à 100 

(ils sont en main). Mais voilà, pour 

cela, il est impératif d'avoir un deuxiè- 

me tableau avec le nom complet des 

objets que vous utiliserez. 

10 DIM NOMOBJS$(10) 

20 RESTORE 40 

30 FOR I=1 TO 10:READ NOMOB 

JSD:NEXT I 

40 DATA  COUTEAU;FLEUR, 

BANC,PIECE,CHAPEAU...etc 

Encore un petit détail. Il serait très 

sympathique de votre part d'indiquer, 

à chaque affichage d'images, les objets 

qui se trouvent dans cette nouvelle 

case, et cela simplement en compa- 

rant leur valeur "OBJ avec le numéro 

de la case CASE. 

PRINT “Vous voyez” 

FOR I=1 TO 10 

IF OBJ()=CASE THEN PRINT 

NOMOBJS(1) 

NEXT I 

Pour finir, voilà la tête d'un sous-pro- 

gamme de saisie d'objet. Pour l'action 

"POSER ,, c'est presque pareil. 

IF OBJET > 10 THEN RETURN 

IF OBJOBJET)=100 THEN PRINT 

“Vous l'avez déja”: RETURN 

IF OBJOBJET)-CASE THEN OBJ 

(OBJET)=100:PRINT “LE VOILA": 

RETURN 

RETURN 

En septembre, si les magiciens du 

Double Fond ne mont pas fait 

disparaître, je vous parlerai de la 

musique et des bruitages dans votre 

jeu, et nous quitterons avec beaucoup 

de regret cette rubrique “Aventure”. 

Alors, dépêchez-vous de nous envoyer 

vos essais, dans le cadre du concours 

du mois précédent. 

Ne voyant pas notre chère Amousse 

rentrer de vacances (il doit trop S'y 

plaire), je le remplace assez bas ce 

mois-ci : 

Pierre qui roule, n'amasse p Amousse. 
Poum qui mousse 
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Disponible dans les meilleurs points de vente 
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SPHERICAL, c'est un jeu de con- 
trastes qui fait à la fois appel à la 
magie et à la logique, à l’habileté et 
l'intelligence. Si le magicien grâce à 
ses pouvoirs magiques se joue de la 
loi de la pesanteur pour qu'une boule 
atteigne son but, alors ce sera à vous 
de faire preuve de subtilité et de 
doigté. 

Des graphismes époutouflants, 
plus de 200 niveaux différents, un 
mode de jeu pour 2 joueurs, de très 
nombreux secrets cachés et une 
dizaine de super monstres colossaux 
et animés. 

SPHERICAL, un jeu qui a déjà reçu 
d'excellents commentaires dans la 
presse allemande. 

Disponible sur C64, Amiga, Atari 
ST et PC. 
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“ TAÏTO 





\ 2 —— __ boomerang, aux grenouilles mortelles, aux chauve-souris suceuses de 
DAT TT Te COMPLETE 
QULETSE MICROMANIA 





DUFUN'ET DE L/ACTION EN PROVENANCE DES 


ANTIPODES VOUSRETOURNERONT. 
TOTALEMENT! 


SN 








DE L'ARCADE DE TAÏITO 
ARRIVE SUR VOS MICROS DANS ON 
TOURBILLON D'ACTION COMPLETEMENT 
DINGUE !! 















Wally Walrus a capturé 20 amis de Joey le Kiwi — juste de quoi faire son 
goûter !! Si Joey ne les sauve pas tous avant l'heure du thé... ils seront tous servis 
et avalés à la table de Wally qui est juste comme vous pouvez 
l'imaginer . . . dangereusement gros!! 

Armé seulement d'un arc et de flèches, Joey pourra accumuler d'autres armes sur 
son chemin. Soyez prudents et faites attention aux lapins lanceurs de 


sang et autres dizaines de creatures pas très gentilles . .. 
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NAL: Quart - ‘ün 
homme perd-’sa, femme .::il perd: 
fe tête! Dans: ce. “chapitres: final, 
#RENEGADE doit rassembler toutes 
Ses forces’et ses réflexes | pour pour- 


| pie les kidnappeurs de isa petite : 
” Jamie’ à travers:le temps Bâattez-vous ‘ 


‘contre des hommes" néolithiques, des 


ch valier TSFme évaux-et contre! les” 
morts- vivants des Moule Lis 
l'Egypte- Ancienne! Votre quete] 
vous trähspOrtera ETTÉS DENON IT E 
- présent’vers?üne époque, GHEMRATE 
n’oublierez jamais . 


:-Vous ... votre petite amie LATT: vous 


voir Vivant! 


“mais rappelez- 3 
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Un petit train, un petit train, c'est vite 
dit, j'aurais mieux fait de me couper 
une patte le jour où j'ai sorti ce truc. 
La prochaine fois, je tournerai plu- 
sieurs fois la main au-dessus du cla- 
vier avant d'écrire des bêtises. Bref, 
c'est pas aujourd'hui qu'on le verra 
fumer, ce truc, mais on y viendra, c'est 
sûr. 

Avant tout, je voudrais que nous reve- 
nions sur le mois dernier, où la place 
était encore trop menue. Le plot que 
nous vous avons offert gracieusement 
fonctionne sans tests, c'est-à-dire qu'il 
faut impérativement arriver dans la 
routine avec une abscisse inférieure à 
160 et une ordonnée inférieure à 200, 


strictement. Le point de coordonnées 
0,0 est situé en haut et à gauche de 
l'écran, quand l'offset est nul (après 
un mode, par exemple). Nous avons 
vu l'art et la manière d'afficher un 
point à l'écran dans tous les modes, 
mais il va de soi que l'affichage d'un 
dessin plus volumineux est chose tout 
à fait différente. 

Pour ce mois-ci, comme ce sont les 
vacances, on nous a demandé de faire 
un petit récapitulatif. Pas simple, sur- 
tout qu'on n'a pas vu grand-chose 
depuis le début des initiations. Le 
mélange des connaissances est pour le 
moment assez sombre et gélatineux 
dans nos esprits troublés par tant de 








Tout pour programmer votre AMSTRAD 
Véritables passionnés de l'AMSTRAD), les 
auteurs de cet ouvrage ont passé des milliers 
d’heures à concevoir, rédiger et tester des 
dizaines de programmes. 


e Des programmes opérationnels à 100 %. 
De l’utilitaire CP/M à la création de graphi- 
ques à haute résolution, en passant par des 
jeux sophistiqués ou la commande de 
synthétiseur de sons, vous développez des 
applications captivantes. 


e Un choix très étendu de langages de pro- 
grammation. Le Basic, le Logo, l’Assem- 
bleur, le Turbo-Pascal, et ultérieurement, le 
Foth, le Modula… 


e Des trucs et des conseils pratiques. Vous 
découvrez également de nombreuses astu- 
ces : comment transférer du CPC 464 au 
664, ou au 6128, comment insérer des utili- 
taires et gagner de la place en mémoire... 
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UTILISEZ À FOND TOUTES LES 
POSSIBILITES DE VOTRE AMSTRAD ! 


Vous possédez un AMSTRAD CPC 464, 664 ou 6128. 


Voici enfin l’ouvrage que vous attendiez pour tirer le meilleur parti de votre micro-ordinateur : “Com- 
ment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre AMSTRAD”. 


Il traite en profondeur des techniques de programmation, ainsi que de la structure interne et des exten- 
sions de votre ordinateur. 





LE COMPLEMENT 
INDISPENSABLE 


DE VOTRE AMSTRAD ! 


2 classeurs géants (21 X 29,7 cm) 
à feuillets mobiles - 1 224 pages 


VOTRE CADEAU GRATUIT : 


Une montre à aiguilles en cristaux liquides 


La facilité de lecture des aiguilles plus la précision du quartz ! 
Voici la synthèse révolutionnaire des 2 avantages des 2 grands 
systèmes d’horlogerie Les aiguilles qui vous indiquent l'heure 
sont en cristaux liquides, animées par un quartz ! Le résultat 
est particulièrement élégant. Pour un amateur d'informatique, 
c'est évidemment le nec-plus-ultra... mais cette montre éton- 
nante est réservée aux passionnés d'Amstrad ! Pour la rece- 
voir, commandez vite votre ouvrage ! 





Tout pour augmenter les 
performances de votre AMSTRAD 


Cet ouvrage répond ‘‘par le menu’’ à tou- 
tes les questions que vous vous posez sur le 
fonctionnement de votre AMSTRAD. Il 
vous indique comment faire pour augmen- 
ter considérablement ses performances. 


e Votre matériel n’a plus de secrets pour 
vous. Fréquences d’horloge du Z80 CPU, 
interface PIO 8255, ports d’extension. Vous 
faites le tour complet de votre AMSTRAD, 
des schémas vous montrent en détail le rôle 
de chaque composant. 


e Vous mettez en place vous-même des 
extensions. Portez la mémoire de votre CPC 
6128 à 1Mo, mettez en place une interface, 
raccordez de nouveaux périphériques... Des 
instructions de montage très précises vous 
permettent de procéder, à moindres frais, à 
toutes les opérations qui augmentent les pos- 
sibilités de votre AMSTRAD. 


Votre ouvrage est toujours d'actualité ! 


Cet ouvrage, unique par sa conception, vous fait béné- 
ficier d’un atout considérable : il évolue à la même vitesse 
que les techniques et le matériel que vous utilisez. Tous 
les deux mois en principe, des mises à jour et complé- 
ments vous seront envoyés (150 pages environ, 215 F, ser- 
vice annulable sur simple demande). 

Vous disposez ainsi régulièrement de nouveaux program- 
mes et d’une information parfaitement à jour sur les 
nouveaux matériels et logiciels. 
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: SR 


LA GARANTIE WEKA: 
SATISFAIT OÙ REMBOURSÉ 


L'ouvrage qui vous est proposé aujourd'hui | 
bénéficie de la formule WEKA : ‘’Satisfait 
ou remboursé’. Cette possibilité vous est 
garantie pour un délai de 15 jours à partir 
de la réception de votre ouvrage. 4e 


1. Si au vu de l'ouvrage, vous estimez qu'il 
ne correspond pas complètement à votre 
attente, vous conservez la gr de 
le retourner aux Éditions WEKA et d’être 

alors intégralement remboursé. 


2. La même garantie vous est vorsentis È 
pou les envois de compléments et mises 
à iour. Vous pouvez les interrompre à tous 
moments, sur simple demande ouretour- | 
ner sans rien nous devoir toute mise à jour 
ou complément qui ne vous satisferait pas 
dans un délai de 15 jours après réception. 





*ÉHON DE COMMANDE 


en cristaux liquides. 


bancaire [1] CCP 3 volets. 
O Envoi par avion 110 F par titre. 





O Veuillez trouver ci-joint mon règlement correspondant à l'ordre des Éditions WEKA, par 


NOM SPAS RAT In serment eos ne 
NSret RUB LS st ma es bé sir TO 
Code. ‘ postal 5028 messe das Ville : 
Pays 
Date 


A renvoyer, avec votre règlement, sous enveloppe sans timbrer à : 
Éditions WEKA Libre Réponse n° 5, 75941 PARIS CEDEX 19 


[52] OUI, je souhaite recevoir l'ouvrage suivant acompagné de mon cadeau gratuit: une montre à aiguilles 


‘Comment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre Amstrad CPC 
464/664/6128'' réf. 9400, 2 grand volumes 21 x 29,7 cm. 1 224 pages 450 F TTC port compris. 


J'ai bien noté que cet ouvrage à feuillets mobiles sera actualisé et enrichi tous les 2 mois en principe 
par des compléments/mises à jour de 150 pages environ au prix de 215 F TTC, port compris. Je pour- 
rais bien sûr interrompre ce service sur simple demande. (Voir la garantie ci-contre). 
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en nee nd Signature* Re 


* Signature des parents ou tuteur pour les mineurs 


AS : SI TU M'AIMAIS 


dépaysement, mais bientôt viendra le 
moment où le déclic se produira et où 
tout deviendra clair en un instant. 


MODE D'EMPLOI 


Avant tout, je tiens à préciser quelques 
petites choses. Cette initiation à 
l'assembleur s'adresse à ceux qui ont 
déjà mis le pied dans le plat. En effet, 
programmer en assembleur nécessite 
avant tout une démarche intérieure de 
recherche de perfectionnement. Il est 
triste de voir que, pour cent program- 
meurs à qui on demandera de créer la 
même routine, cent programmes diffé- 
rents seront générés. Parfois, la même 
logique sera appliquée, mais des diffé- 
rences existeront toujours dans la réa- 
lisation des programmes. 
Tout ceci pour dire que le seul secret 
de la programmation en assembleur. 
une fois que l'on connaît les instruc- 
tions disponibles, est de trouver des 
algorithmes performants et simples. 
pour se rapprocher le plus près pos- 
sible du mode de travail d'un micro- 
processeur. Dans ce cas, pour s'éviter 
de longues heures de recherche dans 
des livres sans fin, la priorité est accor- 
dée à la connaissance parfaite des 
mnémoniques disponibles. 
C'est pour cela que les premiers 
numéros de cette initiation ont été 
consacrés à tous les codes et mnémo- 
niques que l'on rencontre sur Z80, 
selon la norme préconisée par Zilog. 
bien entendu. Zilog est la société qui a 
développé le Z80 sur la base du 8080. 
Si les assembleurs sont bien faits, ils 
possèdent aussi ce que l'on appelle 
des directives d'assemblage. Ces direc- 
tives sont des mnémoniques qui ne 
seront pas transformés en code ma- 
chine, mais qui influenceront directe- 
ment l’'assembleur dans son mode de 
travail. Pour programmer en assem- 
bleur, il n'est pas nécessaire de le 
connaître par Cœur, mais, si c'est le 
cas, bien des travaux se trouvent sim- 
plifiés par de subtiles utilisations de 
directives. La programmation en 
assembleur est déjà bien assez labo- 
rieuse, et c'est dans une optique de 
simplification optimale que les as- 
sembleurs ont été conçus. Ils effec- 
tuent des calculs, convertissent auto- 
matiquement des étiquettes en adres- 
ses ou en déplacements signés. per- 
mettent de faire des allocations 
mémoires rapides, et offrent aux pro- 
grammeurs la possibilité de déplacer 
‘du code par le simple changement de 
l'adresse d'implantation. Imaginez- 
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vous avoir besoin de calculer des 
adresses relatives ou implicites, en 
plus de la conversion en codes des 
mnémoniques. C'est simple sur des 
microprocesseurs tel que le 6502, qui 
dispose d'un jeu d'instructions réduit, 
mais sur un Z80... Il nous a aussi fallu 
connaître la structure interne du Z80, 
ce qui nest malheureusement pas 
inné chez un possesseur de CPC. 


Pour poursuivre nos investigations 
dans le passé de cette rubrique (ordre 
du big chef en ben), vint le moment 
où nous avions, d'un coup d'aile, 
découvert les différentes parties dis- 
tinctes de la mémoire : l'écran, l'espa- 
ce réservé au Basic, les vecteurs, le ker- 
nel. Ce dernier est d'ailleurs le centre 
nerveux de notre cher CPC et, sans 
lui, rien ne pourrait réagir comme 
c'est le cas actuellement. Nous 
reviendrons bientôt sur ce petit bon- 
homme qui gère tant bien que mal 
(plutôt bien d'ailleurs) tout l'environ- 
nement monstrueusement développé 
autour du petit Z80. 

Pour attaquer en pleine face l'assem- 
bleur, nous avons ensuite étudié la 
structure de la mémoire écran du 
CPC. C'est, en fait. le but initial de ces 
pages. En effet, faire des MCS démos 
nest pas chose facile, mais c'est fai- 
sable, la preuve. Nous ne vous pro- 
mettons pas de vous faire de telles 
démos, car cela nécessite bien du tra- 
vail et que je suis un peu fainéant 
beaucoup. Mais ce qui est sûr, c'est 
que vous aurez tous les outils permet- 
tant de réaliser de telles prouesses. 
Voici une petite liste de tout ce qui a 
déjà été abordé dans le cadre de cette 
initiation. 


THIS THING IS LISTING 
ISNT IT 


Dites-le avec l'accent rosbif et vous 
verrez, je vous jure, c'est plus facile à 
dire avec des fleurs. Bon, passons aux 
choses sérieuses. La voici, ladite liste. 
Du Cent Pour Cent numéro 3 au 
numéro $ : c'est quoi test-ce qu'un 
assembleur et à quoi c'est est-ce que 
cela sert-il (ouf !) ? 

Du numéro 6 au numéro 10 : les mné- 
moniques, c'est pratique, c'est chic, et 
cela peut programmer gros. 

Le numéro 11 est consacré au premier 
message déroulant (scrolling horizon- 
tal) en assembleur. Simple mais tou- 
jours sympathique. 


Le numéro 12 vous montre comment 


gérer facilement la modification et/ou 
l'affichage d'un score si besoin est 


PERCS os 





dans vos petits programmes nécessi- 
tant cette manipulation. 

Le numéro 13 montre comment se 
multi-plier en quatre pour multiplier 
huit bits par huit autres, ce qui assure 
de belles nuits blanches à Miss X. 
Le numéro 14 sert à vous offrir quel- 
ques vecteurs systèmes que nous 
avons puisés dans des livres tel que 
Clefs pour CPC ou encore la Bible du 
6128... 

Le numéro 1$ vous montre comment 
programmer simplement un plot en 
mode 2 et 1. 

Le numéro 16 est consacré, à lui seul. 
au plot en mode 0, ce qui n'est pas une 
mince affaire à faire. 

Le numéro 17, pour ceux qui ne 
l'auraient pas remarqué, c'est celui 
que vous êtes en train de lire (warf ! 
warf ! warf !. mort de rire !). 


FIN BATEAU : JE RAME 


Encore et toujours un au revoir sui- 
vant un bonjour. C'est la loi de la vie. 
Le matin, on se lève et on s'habille 
tout en sachant pertinemment que le 
soir on se déshabillera pour se cou- 
cher. Ce genre de choses me laisse 
rêveur et me donne envie de rester au 
lit, où je retourne sans plus attendre. A 
bon dormeur, salut... 

Sined le peinard 





ARRIVERIEZ-VOUS A 


La tête sous un parasol, la 
mer à vos pieds, vous 
vous laissez bercer par le 
murmure des vagues qui 
viennent mourir sur la 
plage. Indifférent, vous 
regardez d'un œil amusé 
les superbes créatures 
qui, à demi nue, ondulent 
doucement des hanches 
dans les flots azurés. 


Pourtant, même en plein {(« 


paradis, une question 
hante votre esprit. Mais 
que fait donc Miss X 
pendant ce temps ? 
Une autre interrogation, 
encore plus lancinante 
peut-être, torture vos mé- 
ninges déjà surchauffées 
par la chaleur ambiante : 
Comment pourrais-je m'y 
prendre pour la rencontrer 
et la séduire ? Bien sûr, 
pour la rencontrer, vous 
pouvez attendre Amstrad 
Expo 89 ! Quant à la 
séduire, là, c'est une autre 
paire de manches (ou de 
bas, c'est selon). Pour 
vous entraîner, vous 
pouvez déjà faire ce petit 
test et juger de vos 
chances. 


Pour chacune des dix situations dans 
lesquelles nous vous demandons de 
vous impliquer, choisissez une et une 
seule des quatre propositions notées 
de a à d. Une fois que vous avez fini le 
test, allez en page 120. 


1/ Vous croisez Miss X dans les cou- 
loirs d’Amstrad Cent Pour Cent en 


plein mois d’août, elle déprime car tous A 


les rédacteurs du magazine sont partis 
en vacances, et elle est seule pour finir 
le journal. Que faites-vous ? 


JEUX DELIRANTS 











Y 





a. Vous lui offrez un voyage aux îles 
Seychelles en votre compagnie. 

<b. Gentiment vous l'aidez à finir le 
magazine sans rien demander. 
c. Vous lui proposez de lui remonter le 
moral dans une chambre d'hôtel de 
Gentilly. 
d. Vous lui conseillez de démissionner 
de Cent Pour Cent. 


2/ Pour l’anniversaire de Miss X (le 2 
septembre si vous voulez tout savoir), 
quel est le cadeau qui lui ferait le plus 
plaisir ? 


a. Le dernier jeu de M.B.C. 
b. Un abonnement d'un an au regretté 
Am-Mag. 
c. Le dernier album live de Frédéric 
François. 

+ d. Un bouquet de roses et de narcisses. 


3/ Vous avez invité Miss X à dîner chez 
vous et, Ô miracle, elle a accepté. Que 
lui faites-vous à manger ? 

a. Un curry à l'indienne. 

b. Vous allez au MacDonald d'à côté 
et vous lui achetez deux cheesebur- 
gers. 







c. Un boudin puré. 
d. Un soufflé au fromage. 


4/ Vous êtes coincé dans un ascenceur 
avec Miss X, quelle est votre réaction ? 
a. Vous lui demandez si elle n'a rien à 
grignoter dans son sac. 

b. Au péril de votre vie, vous grimpez 
au-dessus de la cabine et vous coupez 
les câbles avec votre canif de poche. 
c. Vous lui racontez des histoires drô- 
les pour faire passer le temps. 

d. Vous appuyez sur le bouton d'appel 
pour que quelqu'un vienne vous 
secourir. 

5/ D’après vous, auquel de ces quatre 
acteurs de cinéma devriez-vous res- 
sembler pour séduire Miss X ? 

a. Gérard Depardieu. 

b. James Dean. 


7 <. Christophe Lambert. 


d. Gérard Jugnot. 


6/ Amstrad Cent Pour Cent organise un 
gigantesque bal masqué, vous savez que 
Miss X sera présente. En quoi vous 
déguisez-vous pour la séduire ? 

a. En Barbare. 
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SEDUIRE MISS X ? 


b. En disquette 3 pouces. 

c. En Spoty, le héros du Rififi sur Jar- 
mila. 

d. En- distributeur automatique de 
chewing-gums. 


7/ D'après vous, quel est le véritable 
prénom de Miss X ? 

a. Fernande. 

b. Cunégonde. 

c. Amélie. 

d. Françoise. 


8/ Vous êtes perdu dans le désert avec 
Miss X. Que faites-vous ? 

a. Vous vous ouvrez les veines et lui 
offrez votre sang à boire. 

b. En désespoir de cause, vous voyant 
condamné à mort tous les deux, vous 
lui proposez un dernier baiser. 

c. Vous lui proposez d'ôter ses vête- 
ments pour qu'elle ait moins chaud. 
d. Vous l'échangez contre un cha- 
meau et une gourde d'eau fraîche à un 
Touareg qui passe par là. 


9/ Vous croisez Miss X qui est au volant 
de sa voiture. Comment faire pour 
l’aborder ? 

a. Vous vous jetez sous ses roues en 
espérant tomber dans les pommes 
pour qu'elle vous fasse du bouche à 
bouche. 

b. Vous crevez discrètement ses pneus 
avec votre canif de poche, puis vous 
vous proposez de l'aider à réparer les 
dégâts. 

c. Vous collez votre visage au pare-bri- 
se et faites des grifnaces pour la faire 
rire. 

d. Vous vous précipitez à l'intérieur de 
la voiture et vous lui déclarez que 
vous êtes un de ses nombreux fans. 


10/ Vous assistez à une réunion de 
rédaction de Cent Pour Cent. Tous les 
rédacteurs sont présents, Miss.X aussi, 
choisissez la phrase qui l’impressionne- 
ra le plus. 

a. Robby avait tort, le plus beau c'est 
moi. 

b. Il faudrait que Miss X soit augmen- 
tée. 

c. Je décapite plus vite que Sined. 

d. Et si on publiait la photo de Miss X 
toute nue sur la couverture ? 


Solutions du test page 120. 
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DE 25 A 30 POINTS : 
LE SEDUCTEUR 


Alors là, bravo, des mecs comme vous, 
il doit pas y en avoir des masses. C'est 
même tellement étonnant que vous 
ayez marqué autant de points que l'on 
se demande si vous n'auriez pas un 
peu triché. Hein ! Honnêtement ? 
Non ? Ah bon ! Toutes nos félicita- 
tions alors. Vous avez l'âme d'un 
tombeur, un vrai de vrai, pas un 
séducteur à la petite semaine. Vous 
êtes de la trempe des plus grands, vous 
n'essayez pas d'éblouir vos futures 
conquêtes par des actions spectaculai- 
res et tape-à-l'œil. Pour vous, la séduc- 
tion est un art dont vous maîtrisez 
toutes les facettes. Vos principaux 
atouts sont l'humour et le charme 
mystérieux qui envoûtent toute femme 
digne de ce nom. D'ores et déjà nous 
pouvons vous prédire que votre carriè- 
re de séducteur sera peuplée de 
conquêtes nombreuses et 
resplendissantes. Vous êtes un sacré 
veinard ! Mais attention, à force de 
courir après de nouvelles proies, vous 
risquez bien de ne jamais trouver 
l'âme sœur. Méfiance, donc... 


DE 18 A 24 POINTS : 
L'APPRENTI 


Moyen, vous êtes moyen, pas vrai- 
ment irrésistible, mais doté d'un char- 
me certain et d'un bon sens de la 
repartie. Vous n'êtes pas l'irréductible 
tombeur devant lequel ces dames se 
pâment, mais peut-être n'en êtes-vous 
que plus dangereux. Votre séduction 
n'est pas immédiate, mais on s'attache 
à vous ; vous commencez par plaire 
un peu, et puis on ne peut plus se pas- 
ser de votre présence. Par bien des 
côtés, vous représentez l'idéal mascu- 


VOTRE CLASSEMENT 


X 


L 


* 


lin. Certes, pour séduire Miss X, ce 
n'est peut-être pas suffisant, mais en 
vous perfectionnant un peu, vous ne 
serez pas loin du but à atteindre. 


DE 10 A 17 POINTS : 
LE PAS MARRANT 


Là, ça commence à devenir grave. 
vous n'êtes pas complètement nul. 
mais c'est tout comme. Soit vous êtes 
un nouveau lecteur et vous ne con- 
naissez pas encore très bien le caracte- 
re de notre chère Miss X, soit votre cas 
est quasi désespéré. En fait, votre 
grand défaut, c'est d'être trop sérieux. 
trop comme il faut et Ça, Ça ne par- 
donne pas. Très vite, les gens vont 
vous trouver ennuyeux. Vous man- 
quez de maturité et de recul sur les 
choses qui vous arrivent, Vous réagis- 
sez au premier degré, sans prendre en 
compte le côté amusant et loufoque 
des situations dans lesquelles vous 
vous trouvez. Pour vous soigner, nous 
vous conseillons une heure quotidien- 
ne de lecture de Cent Pour Cent et ça 
devrait s'arranger. 


DE 0 À 9 POINTS : 
AIE, AIE, AIE ! 


Hou la la ! Mon pauvre ami, pour 
vous, je ne vois qu'une solution, vous 
jeter immédiatement par la fenêtre. 
Ou alors c'est que vous l'avez fait 
exprès, que, volontairement, vous avez 
répondu à côté de la plaque, histoire 
de rigoler. Dans ce cas. et dans ce cas 
seulement, rien n'est perdu. 





ETES-VOUS UN VERITABLE 


Chers amstradiens, voilà 
un petit quiz concocté par 
la rédaction d'Amstrad 
Cent Pour Cent qui va 
vous permettre de tester 
vos connaissances en 
matière de jeux sur micro. 
Avec, en prime, quelques 
questions de culture 
générale pour accroître la 
difficulté. Alors activez 
vos méninges ! 


1/ Il est très très fort. Il s’appelle 
Rafaelle Cecco, et a programmé 
quelques-uns de vos jeux favoris. 
Sauriez-vous rendre à Cecco ce 
qui lui appartient ? (plusieurs 
réponses possibles) 

a. Rex, le chien galactique qui 
dégomme plus vite que son 
ombre. 

b. Stormlord, la libération des 
fées sur CPC, noté 92 % par 
Amstrad Cent Pour Cent. 

c. Cybernoïd, en deux épisodes, 
touchant à la perfection. 

d. Rick Dangerous, une nou- 
veauté qui va vous exploser les 
neurones. 


2/ Question facile : elle est très 
belle et a été choisie par Palace 
Software pour incarner en chair et 
en os (et poster dans Amstrad 
Cent Pour Cent) la sublime 
Marianna dans Barbarian I. 
Comment s’appelle ce top modèle 
anglais ? 

a. Marianne Wizball. 

b. Maria Whitaker. 

c. Marianne Whibaker. 

d. Samantha Fox. 





3/ Vous connaissez probablement 
l'Ile, soft d’aventures programmé 
par notre collaborateur Poum. 
Mais savez-vous seulement quelle 
est la particularité de la canne de 
Sined le barbare dans ce jeu 
d'enfer ? 
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DIEU DU CPC ? 


a. La canne est faite d'acier 

ancestral. 

b. Le pommeau représente une 

tête de mort. 

c. Sined ne possède pas de 
canne, mais une épée destructri- 
ce: 

d. La canne est tachée de sang. 


4/ Question technique : à quoi sert 
le port &DF00 sur notre cher CPC ? 
a. Il pilote l'imprimante. 
b. Il pilote le joystick. 
c. Il pilote les Rom. 
d. Il pilote les avions. 


5/ Dans l'Arche du Captain Blood 
(de chez Exxos), quel le code Ami 
Ami ? 

a. À Miami. 

b. 1010. 

c. ATA ATA HOGLO ULU 

UEU, 

d. Petit Yoko. 


6/ Certains disent que le vecteur 
&BC06 est un fantôme. Qu’en est- 
il ? (plusieurs rép. poss.) 

a. Ce vecteur nexiste pas. 

b. Il permet de modifier l'écran. 

c. Je m'en fous, j'ai une 2CV. 

d. Il permet de tester le clavier. 


7/ Cochez les noms des softs sur 
CPC permettant de jouer à deux 
joueurs ensemble. (plusieurs rép. 
poss.) 

a. Last Duel. 

b. Operation Wolf. 

c. Omeyad. 

d. Skateball. 


8/ Tous les mois, vous lisez dans 
Amstrad Cent Pour Cent la série 
‘ BD Du Rififi sur Jarmila, signée 
Max. Mais les personnages sui- 
vants sont-ils des créations de ce 
fabuleux dessinateur ? (plusieurs 
rép. poss.) 

a. Lucifer et Bad Miloo. 

b. Riu et Looping. 
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c. Milos et Demonio. 
d. Tintin et Milou. 


9/ Tout le monde sait que le CPC 
possède des interruptions, mais 
peu de gens en connaissent le 
mode de fonctionnement. Quel est- 
il ? 

a. Le mode 0 (IMO). 

b. Le mode 1! (IM1). 

c. Le mode 2 (IM2). 

d. Le mode ERN (IMN). 


10/ Quel est le véritable nom 
(identité secrète) du super héros 
Daredevil ? 

a. Bruce Banner. 

b. Clark Kent. 

c. Matt Murdock. 

d. Loïs Lane. 


11/ Quel est le premier comman- 
dement de Robocop, en anglais, s’il 
vous plaît ? 

a. Protect the Innocent. 

b. Destroy all Punks. 

c. Serve the Public Trust. 

d. Use your Gun, and kill. 


12/ Sur un CPC, combien de cou- 
leurs peut-on afficher simultané- 
ment en mode 2 ? (plusieurs rép. 
poss.) 
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13/ Quelle est la couleur du moni- 
teur de votre CPC éteint ? 

a. Rouge. 

b. Noir. 

c. Vert à pois jaunes. 

d. Autre. 


14/ Parmi les quatre jeux suivants, 
lesquels sont des adaptations coin- 
up ? (plusieurs rép. poss.) 

a. Gryzor. 

b. Wec Le Mans. 

c. Barbarian. 

d. Trilogy. 


15/ Quel format de disquette n’a 
jamais été utilisé sur CPC ? 

a. 5*1/4. 

b:3". 

cal? 

d. 8”. 


Voilà, nous espérons que ce 
n'était pas trop dur. Rendez-vous 
en page 120 pour les résultats... et 
savoir si vous êtes un véritable as 


du CPC. 


Si vous avez entre O et 100 points : ; 

Il serait temps de lire vraiment Amstrad Cent Pour Cent, au lieu 
de le feuilleter, et de faire croire à votre petite amie que vous 
maîtrisez votre CPC. Bref, pas très bon tout ça. 


Entre 100 et 200 points : 


Vous vous débrouillez pas mal, mais un peu plus de temps pas- 
sé devant votre écran ne vous ferait pas de mal. M'enfin, c'est 
vrai, certaines questions pièges sont un peu vaches. Demi-dieu 


seulement, donc. 


Plus de 200 points : 


Pas de problème, vous êtes un véritable dieu du CPC (applau- 
dissements de l'ensemble de la rédac’ du Cent Pour Cent). 


Mention super-dieu pour ceux qui ont plus de 250 points. 
Voilà, vous pouvez retourner bronzer... 





VERTICAL 


A/ Simulateur de vol sur CPC. 

B/ Unité monétaire de l'Iran - Une D7 en a deux. 

C/ La rubrique “Help” est faite pour ceux qui en ont besoin. 

D/ Vieille galère - Salle d'exposition de La Défense, ancien lieu du 
Sicob - Là. et pas ailleurs. 

E/ Version soft de K2000. 

F/ Nous y sommes en plein. 

G/ Newton a découvert celle de la pesanteur (à l'envers) - Métal pré- 
cieux - Il a fait la musique de l'Arche du Captain Blood. 

H/ Les piafs s'y couchent - Mémoire morte - Symbole chimique de l'or. 
[/ Instruction assembleur de décalage - Blood en connaît des belles et 
des moches. 

J Semblables - JF in french. 

K/ A enfanté Exxos - On y va aux heures de pointe - Parfois taré. 

L/ Tu l'es pas si t'es speed - Elle peut être happy. 

M/ Le monde d'en bas (soft, en deux mots). 


HORIZONTAL 


1/ Notre monstre fidèle au poste. 

2/ Deux en chiffres romains - Garnir de toile. 

3/ Un chat très soft - Manque de speed. 

4/ Titre en anglais (initiales) - Appel de détresse. 

$/ Exclamation allemande - Service gagnant. 

6/ Instruction basique qui supprime la partie décimale d'un nombre - 
Direction sans d. 

7/ Le eat” du PC - Read only - Synonyme d'énergie dans certains 
shoot-em-up, ainsi que nom d'un coin'up d'enfer. 

8/ Shoot-'em-up version basque - Donne du plaisir au stick - Electric 
Light Orchestra. 

9/ Si. en anglais. on l'appellerait la prison de Monte-Christo - Espèce 
de gros tas ! 

10/ Jeter la pierre - Prénom d'un grand pilote qui a donné son nom à 
une simulation de formule 1 sur CPC. 

11/ Vieille langue - Démonstratif - Les punks se le mettent sur l'épaule 
- Et anglais. 

12/ Mieux vaut faire ça que courir - Participe - Bonnes quand elles 
sont lumineuses (phonétique). 








Sined a tapé trop fort sur 
son CPC et tous les noms 
des jeux qu'il avait 
classés sur sa disquette 
se sont mis dans le 
désordre, À vous 
d'essayer de remettre 
dans le bon ordre les 30 
noms de ces jeux... 
Attention, il y a un piège ! 


1 Oxrian 16 Madarms 

2 Grywolf 17 Outlam 

3 Bobnic 18 Neman 

4 Barbacop 19 Accphar 

5 Karrus 20 Stormsleigh 
6 Bedrun 21 Rammando 
7 Troess 22 Predashot 
8 Roboship 23 Hotite 

9 Sideballs 24 Drixen 

10 Vinov 25 Ramro 

11 Cymesis 26 Vifield 

12 Batborg 27 Comtor 

13 Gunzor 28 Garler Solutions des jeux page 120 
14 Airlord 29 Elpage 

15 Mymo 30 Zobo 












ABONNE-TOI 
TOUT DE SUITE 
ET TU RECEVRAS 


GRATUITEMENT 
UN KIT DE 
TELECHARGEMENT 


POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE SPECIALE D’'ABONNEMENT, RENVOIE CES 





DEUX BONS ACCOMPAGNES DE TON CHEQUE DE 210 F A L’'ADRESSE SUIVANTE : 
MEDIA SYSTEME EDITION, 53 AV. LENINE 94250 GENTILLY 
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… ABONNEMENT 
"SPÉCIAL TELECHARGEMENT” 


e 
Oui ! 
J'ai décidé de m'abonner 1 an (11 numéros) au 
Magazine Amstrad Cent pour Cent. 
Je joins un chèque de 210 F* au lieu de 231 F à l'ordre de 
Média Système Edition. 
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Code postal LIL 1 1] 
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Signature obligatoire : 











* Offre spéciale pour France Métropolitaine 
et CEE (acheminement terre). Autre tarif, nous consulter. 








Dès réception de mon règlement, vous adresserez le 
kit de téléchargement, en cadeau, à : 














MO MmeU MleD 

Nom Prénom 

Adresse 

Bâtiment Etage ___ Code Postal 
Ville Téléphone 





qui m'a transmis cette offre. 


[] Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version cassette 


[ Kit de téléchargement pour Amstrad CPC 
version disquette 


Important : Cochez la case correpondant à votre CPC. 






SUCEES-MONDIAUX DANS “UN: RALK- QU] 
VOBS-TRANSPDRTERA AU:COEUR 


THE VINDICATOR 
Des forces étrangères ont mis à sac 
notre planéte. La terre est déchirée et 


DALEY THOMPSON'S 

OLYMPIC CHALLENGE 
Mais cette fois-ci, la médaille d'or 
ne suffira pas, il vous faudra aussi 
battre le record du monde et 
accumuler plus de 9000 points, 
c'est seulement à ce moment la que 
vous réussirez à vous qualifier pour 
le rôle du “Meilleur Athlète 

du Monde”. 





Le 


re 


TYPHOON 
de vague en 
ptère blindé 
ans votre F14 
ez les hordes 
apparemment infinies d'envahisseurs 
mécanoides dont le seul but est une 


domination terrestre totale. TYPHOON le 


Konami à pièces désormais destiné à 
votre micro ordinateur personnel avec 
défilé rapide et 3 dimensions pour un 


CAPTAIN BLOOD 
Une galaxie à vous couper le 
souffle située au bord de l'univers. 
Un monde au créatures étonnantes 
et aux graphiques animées à trois 
dimensions. Un scénario palpitant 


débordant d'humour comme vous | 
_n'enavez. | \ 


éclatée dans ce qui semble la guerre ultime 
mais suffisamment de choses ont survécu pour 
maintenir les lois de la justice et préparer la 
revanche. Un homme doit maintenant faire face 
à l'ennemi ultime, c'est le Vindicator. A travers 
un paysage sauvage et bravant d'incroyables 
dangers, 1l lui faut se frayer un chemin 
jusqu'à la forteresse de l'ennemi, à l'intérieur 
d'un labyrinthe de couloirs souterrains 
remplis de gardiens mutants jusqu'à ce 
qu'il atteigne le sanctuaire intérieur du 
suzerain des ténèbres pour lui 
assèner le dernier coup 
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15% 


RTIE TELEPHONEZ AU 93427 


como aérien acharné 
DESCRIPTION COMPLETE SUR 361 
342 7145. | 


EVENDEURS POUR CONNAITRE LES DATES DE SO : 
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SCRAMBLE 


Il y a des jeux qui, après 
un test de plusieurs 
heures, vous laissent 
perplexe. Tenez-vous bien 
car c'est loin d'être le cas 
de Super Scramble, qui, 
dès les premières images, 
m'a séduit. A tel point 
que, demain, je revends 
ma moto de cross pour 
m'éclater sur mon CPC 
chéri. 


Il s'agit d'une compétition de moto- 
cross, se déroulant en cinq étapes, 
avec trois terrains différents par étape. 
Vous aurez à escalader des buttes, des 
voitures, à prendre des descentes à 
plus de 45 degrés, à sauter des mares 
d'eau et Dieu sait quoi encore. 

Si vous faites partie de ceux qui 
aiment voir la fin d'un jeu en quel- 
ques heures, ou qui oublient ce même 
jeu après y avoir joué pendant deux 
jours, tournez cette page, ce soft ne 
vous concerne pas. Pour les autres, 
sachez que six joueurs peuvent être en 
compétition simultanément. N'hésitez 
pas à appeler vos frères et sœurs, les 


copains, où même vos parents, car 


c'est l'occasion de les réconcilier avec 
les jeux sur ordinateur. 





CROSTRAD D'ENFER 


Après avoir choisi un des trois terrains 
proposés et inscrit mes initiales. 
J'attends le compte à rebours. Je don- 
ne quelques petits coups d'accéléra- 
teur, histoire d'attirer les regards de 
quelques admiratrices venues passer 
l'après-midi sur le circuit Crostrad à 
Gentilly. Le top est donné, me voilà 
lancé à fond les gamelles. En trois 
secondes, je passe la troisième et me 
ramasse la honte de ma vie sur la pre- 
mière dune qui se présente à mes 
dents. J'avoue être un peu moins fier à 
présent ; tout le monde a les yeux fixés 
sur moi. Mais je me ressaisis et relan- 
ce la bécane qui repart au quart de 
tour. Une petite roue avant d'atteindre 
cette fameuse butte (sensations garan- 
ties), je rétrograde en première et. 
Tout compte fait, ce n'était pas si dur 
que ça. 

La butte suivante est encore plus raide 
(passez-moi l'expression) que la pre- 
mière, je la passe, une crevasse, et me 
voilà, après quelques obstacles, en fin 
de parcours avec les félicitatures des 
arbitres. Je dois à présent, en un temps 
record, passer les deux autres tableaux 
avant d'accéder à la deuxième partie 
du jeu. Et là, je vous avoue avoir 
échoué lamentablement (la honte sur 
moi, mais sympathique). 


CA ROULE 
OU CA GLISSE ? 


La vue de l'écran est de profil, le décor 
scrolle de droite à gauche et l'anima- 
tion est quasi parfaite, à tel point 
qu'elle se fait oublier tant c'est naturel. 
Quant aux effets obtenus avec la 
moto, ils sont très réalistes. Allez, on 
en dit du mal de ce soft de chez Grem- 
lin ? Laissez-moi réfléchir un peu. 
Côté animation, rien à dire, le joystick 
répond au quart de tour comme la 
moto ; les dessins sont simples mais 
plus que corrects ; le mode écran est 
celui en quatre couleurs (mode 1) et 
suffit amplement au jeu. Et la musi- 
que est de Benn Daglish. Vous ne le 
connaissez pas ? Les plus belles zic- 





mus sur CPC sont de son cru. (Je lan- 
ce un appel à ceux qui pourront me 
dire quel est le soft utilisé pour la 
musique de ce jeu ou celui de Skate 
Crazy.) 

Mais alors, il n'y aurait rien de mau- 
vais dans ce jeu ? Les textes affichés 
pour les scores et high scores sont de 
simples doubles hauteurs en deux ou 
trois couleurs (c'est pauvre) et on doit 
se farcir plusieurs pages de texte entre 
chaque partie, ce qui, à la longue, 
devient long (passez-moi encore l'exp- 
ression). Non, je ne chipote pas. Ce 
jeu est super sympa et si vous aviez 
envie de trouver une compétition de 
moto sur CPC, ne cherchez plus, 
Super Scramble est arrivé. Merci M. 
Gremlin. 


Poum 
SUPER SCRAMBLE de GREMLIN 
Distribué par SFMI 
K7:9F 
Disc : 149 F 
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Tiens, un nouveau 
Firebird. Ca alors, je 
croyais ne plus voir ca 
avant longtemps. 
Recueillons-nous donc 
quelque temps devant 
Rick Dangerous, que nous 
saluons comme le 
premier d'une nouvelle 
lignée de bons jeux 
Firebird. 


Au fait, j'en ai une bien bonne à vous 
raconter : c'est un explorateur belge 
qui rentre d'un safari en Afrique . Il 
raconte son aventure à un de ses amis : 
“Tu sais ce que j'ai vu là-bas ? Plein 
d'animaux sauvages, comme celui 
jaune et noir, avec un long cou. 

- La girafe ? 

- Non, le “dangerous”. Et puis l'ani- 
mal avec une grosse tignasse... 

- Le lion ? 

- Non, le “dangerous”. 

- Tu peux m'expliquer, là. je com- 
prends pas tout ? 

- Ben écoute. quand je suis arrivé, il y 
avait écrit à l'entrée : “Watch out ! AII 
these animals are dangerous.” 


PARFOIS C'EST DUR... 


Mais retrouvons plutôt notre héros 
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Rick Dangerous essayant de venir à 
bout du premier des quatre niveaux 
qui composent ce jeu. 

Déjà. le début est difficile. Rick n'a 
pas encore fait trois pas qu'un énorme 
rocher le poursuit et l'écrase impi- 
toyablement. Le pire, c'est que Rick ne 
saute pas assez haut pour l'éviter. Je 
vous donne le truc pour passer ce pre- 
mier piège : il suffit simplement de 
courir devant le rocher, jusqu'à ce 
qu'il tombe ailleurs. Poum et moi, on 
a mis au moins un quart d'heure à 
trouver Ça ! 

Heureusement, les choses deviennent 
moins compliquées par la suite : il y a 
plein de petits Zoulous en pagne qu'il 
vaut mieux assommer à coups de 
fouet ou carrément descendre au pis- 
tolet ou aux bombes à retardement., si 
l'on veut avoir une chance de survivre. 
Sans compter qu'il faut absolument 
récupérer toutes sortes de bonus pour 
obtenir des points. bonus efficace- 
ment protégés par moult pièges et at- 
trape-nigauds. 


Le deuxième niveau est tout aussi dif- 
ficile. sinon plus. Il a pour cadre 
l'Egypte. où Rick part en mission pour 
le British Museum de Londres. Il est 
chargé de retrouver les joyaux de An- 
khel, volés par un groupe de terroris- 
tes qui menacent de les détruire à 
moins qu'une rançon ne leur soit 
payée. Là encore, plein de pièges et de 
vilains à éviter. 


DANGEROUS 





BEAU, BEAU, BEAU ET 
BON A LA FOIS (air 
connu) 


Oui, on peut dire que, graphiquement 
parlant, Rick Dangerous est un jeu 
réussi. Même très réussi. On aurait 
bien aimé un petit scrolling plutôt 
qu'une bête transition d'un tableau à 
l'autre, mais bon, on ne peut pas tout 
avoir. L'animation est, elle aussi, qua- 
si parfaite. Et comme. en plus, c'est un 
jeu réellement captivant, duquel on a 
du mal à se détacher une fois la partie 
commencée, franchement, je ne vois 
pas ce qui vous retient encore de cou- 
rir chez votre crémier habituel pour 
l'acheter sur le champ... 

Setph Dans Jeu Rousse 


RICK DANGEROUS de FIREBIRD 
Disribué par MICROPROSE 
K7:109F 


Disc : 159 F 
90 x 
hisme : 85% 
Ge 90% 
SON E ss 
Animation : 90 % 
Difficulte : 85% 
Richesse : 80 % 
Scénario : 70% 
Ergonomie : 3 
Notice 17 80 % 
Longévite : 85 % 
phea/Lovely : 
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NAVY MOVES 





Bienvenue dans Navy 
Moves, qui sort en France 
grâce au contrat signé 
entre Ubi Soft et les 
espagnols Dinamic. Une 
chose est sûre, vous allez 
en baver, car ce soft est 
très difficile. À se 
demander si les 
Espagnols ne seraient pas 
des as du joystick pour 
inventer de tels casse-tête 
CPCiens. 


Me voilà au volant d'un hors-bord 
lancé à grande vitesse. La mer est 
déchainée et le ciel rouge sang. Je 
saute une première mine, évite de jus- 
tesse la deuxième. BOUM ! La troisiè- 
me m'envoie rejoindre mes ancêtres. 
Tant pis, je recommencerai encore et 
encore, car il me faut pénétrer la base 
ennemie. Malgré hommes-grenouilles 
harponneurs, requins voraces, murè- 
ne géante et pieuvres affamées. 
Croyez-moi, j'y arriverai.. 


TU AS PERDU 
TOUS TES EFFECTIFS 


Le jeu commence donc en hors-bord, 
sur un parcours miné, suivi d'une 
poursuite infernale entre le héros et 
ses adversaires (chevauchant eux aus- 
si des hors-bords) armés de flingues. 
Heureusement que je suis moi aussi 
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armé, que je vise juste et que jai la 


possibilité de me baisser pour éviter 


les balles de mes ennemis. Ce qui ne 
m'empêche pas de galérer comme un 
fou pour finir ce premier tableau. 
Combien de fois ai-je dû voir cet hor- 
rible message s'afficher sur l'écran de 
mon CPC : “Tu mision ha fracasado, 
has perdido tus efectiyos.” Mais quel 
bonheur, après des heures d'intense 
effort, de voir s'inscrire “Completada 
fase 1”. Ouf ! 


LES DENTS DE LA MORT 


Toutes ces émotions mont ouvert 
l'appétit. Je revêt ma combinaison de 
plongée, fin prêt pour la chasse aux 
requins. Je dégomme des squales 
énormes avant qu'ils ne me décapitent 
d'un coup de mâchoire. Suivent une 


te sit 


d- 
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bande d'hommes-grenouilles qui vont 
subir le même sort que leurs copains 
requins. Le sang coule abondamment 
dans l'eau claire. Je pousse un cri vic- 
torieux avant de m'engoutfrer dans un 
sous-marin lance-missiles. J'en profite 





pour admirer les graphismes particu- 
lièrement soignés. Soudain, crouic ! 
une pieuvre démoniaque m'attrape 
entre ses tentacules et me broie com- 
me une noix. Vais-je arriver jusqu à la 
murène vorace ? 

Les pieuvres sont spécialement diffici- 
les à abattre. Il faut garder un rythme 
de tir régulier. En comparaison, l'hor- 
rible murène repose les nerfs. Une 
dizaine de missiles dans la bouche 
suffisent à la désintégrer. Sa mort 
annonce d'ailleurs la fin de la premiè- 
re partie, concrétisée par l'accès au 
code qui permettra de pénétrer dans 
la base sous-marine. 28750, j'essaie 
tout de suite. 


EXTREME DIFFICULTE 


Dans le deuxième niveau, change- 
ment de style. Cette fois, le héros court 
dans les labyrinthes de la base enne- 
mie en évitant les tirs, et en descen- 
dant les adversaires (attention, le 
nombre de balles est limité). Un 
système de plate-forme et ascenseur 
permet aussi de visiter les salles des 
ordinateurs ou d'attraper un officier. 
Un tout autre genre, mais avec des 
graphismes et une animation tout aus- 
si béton. De quoi rester pantois devant 
tant de richesse. Evidemment, Poum 
m'avait trouvé un poke infernal pour 
augmenter mon nombre de vies. Ce 
qui m'a facilité la tâche. Quoi qu'il en 
soit, et malgré son extrême difficulté, 
Navy Moves est excellent, et d'une 
beauté à couper le souffle (ces cou- 
leurs, ces détails !). 

Matt MURDOCK 
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La conquête de la médaille d'or a commencé 
Huit événements passionnants et éprouvants se 
dressent entre vous et l'apogée de la gloire sportive! Sur la piste, alliez votre 
rapidité, force et rythme dans la course explosive des HAIES. Prenez ensuite part à 
une épreuve spectaculaire de pure puissance humaine en disputant la plus longue 
distance du LANCEMENT DE MARTEAU. Et puis, lancez-vous au firmament dans le 
SAUT A LA PERCHE. Détendez-vous pour passer par dessus cette barre presque 
impossible! 

Rattrapez votre souffle. Nous voilà partis pour le hall de gymnastique et les 
ANNEAUX. Une discipline unique dans laquelle contrôle et force sont de toute 
première importance. Et puis, les spectaculaires BARRES PARALLELES A DIFFERENTIS NIVEAUX, l'événement des dames au 
ruban blue 
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Le SPRINT CYCLISTE SUR VELODROME vous trouvera plongé dans un rude combat physique et psychologique 
Et peut-être l'événement le plus éreintant de tous — le PLONGEON AU GRAND PLONGEOIR. Il va vraiment 
falloir vous préparer psychologiquement pour celui-là! 

Et enfin le TIR A L'ARC. Du calme. Il vous faut une vision précise et un 
bras assuré. Le seront-ils assez pour vous faire remporter encore une 
autre médaille? 


CBM64 





Huit événements éprouvants 


Cérémonies d'inauguration 
et de clôture 


Option à plusieurs joueurs 
ou jeu contre l'ordinateur 


IBM PC 





Dispoñible dès aujourd'hui pour: PC IBM & Compatibles € Disponible très bientôt pour: Amstrad CPC Atari ST 





IRON TRACKERS TA 


En voyant la boîte de Iron 
Trackers, j'ai tout de suite 
pensé au plaisir que 
j'allais prendre à jouer 
avec un bon vieux soft 
d'arcade de derrière les 
fagots. Après m'être 
longuement caressé les 
zygomatiques, je décidai 
enfin d'ouvrir ladite 
boîte. 


Avant de passer à la critique, il faut 
quand même que je vous dise que 
Iron Trackers est une simulation de 
quad (engin motorisé avec quatre 
roues et une selle). Le but du jeu est de 
traverser Iron Island en quad. C'est 
une ile truffée de pièges comme nous 
avons maintenant l'habitude d'en 
voir branches d'arbres jonchant 
l'unique route praticable de l'ile. sa- 
bles mouvants. etc. Le jeu offre une 
option deux joueurs, chacun d'entre 
eux disposant d'une moitié d'écran. 
On doit planter l’autre en lui tirant 
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Jaune. du gris et du rouge... 





dessus au bazooka, à la mitrailleuse. 
ou tout simplement au canon à huile. 
Vous avez donc le choix entre une de 
ces trois armes ou un booster qui per- 
met au quad de décoller au-dessus de 
la route. 


JUSQUE-LA, 
C'EST PAS MAL ?! 


Détrompez-vous. lecteurs crédules ! 
Pour comprendre la notice. en vert sur 
fond blanc (la crise de foie assurée). il 
m'a déjà fallu Faide éclairée du vail- 
lant Pierre et du preux Lip{v. que Jai 
dû tirer de leur sommeil par de véri- 
tables supplications. Après avoir créé 
mon personnage, une charmante bru- 
nette aux yeux bleus. jai choisi 
d'emporter le bazooka et quelques 
munitions. Si j'ai bien compris le jeu. 
je dois atteindre le point opposé de 
l'ile le plus vite possible. en raflant au 
besoin du fric pour me ravitailler en 
munitions. Après un chargement 
périlleux (il faut changer deux fois la 
disquette de face !), je découvre enfin 
mon quad. qui n'attend qu'un mouve- 
ment de poignet pour démarrer. 
L'écran de jeu n'est pas engageant : les 
couleurs sont très mal choisies : du 
et les gra- 
phismes sont tout juste convenables,. 
pbien qu'en mode 0. 


ET APRES ? 


Les choses ne S'arrangent pas en don- 
nant du gaz : le scrolling est très 
moyen. à tel point que la route devient 
indiscernable si Je prends un peu de 
vitesse ! Ajoutons & à cela un fond sono- 
re tout à fait ordinaire, une machine 
incontrôlable et une présentation sans 
musique. Cela nous donne un jeu 
décevant, car même si la sélection des 
options par icônes partait d'un bon 
sentiment. elle est très approximative. 
Pour être franc. seule la possibilité de 
créer des visages éclatants pour son 
personnage ma plu dans Iron Trac- 
kers. Le pire de tout est encore la dis- 
position des touches pour les malheu- 
reux qui ne possèdent pas de joystick 
(EDS.F et shift 1). C'est d'autant plus 
dommage qu'un tel scénario aurait pu 
donner naissance à un superjeu... 
Lacsapounet 
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FÊTEZ LE BICEN TENAIRE DE LA REVOLUTION-ERANÇAISE 
AVEC TRIVIAL PURSUIT !!! 


Nouveau ! 

Trivial Pursuit 
DOMARK )Eion spéciale 
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ï su hi 


Régulièrement, tous les 
trois ou quatre mois, une 
société anglaise lance sur 
le marché une simulation 
de billard. Ce mois-ci, 
c'est Firebird qui s'y colle 
avec 3D Pool. Comme son 
nom l'indique, cette 
simulation est en trois 
dimensions, et comme le 
dit la notice, c'est 
révolutionnaire parce que 
c'est le premier billard en 
3D sur CPC. 


Première constatation, la page écran 
se présente sous la forme d'un menu 
principal, ce qui revient à dire qu'il n'y 
a pas de page écran. Par contre, le 
menu, lui, est fort attrayant et propose 
cinq options que nous allons passer 
en revue. 

Vous avez la possibilité de jouer à 
deux. joueurs, c'est-à-dire vous et un 
autre joueur humain, ou bien de faire 
un tournoi où vous devrez battre sept 
adversaires avant d’avoir le difficile 
honneur d'affronter Joe Maltese, le 
-tenant du titre. Au cours du tournoi, 
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re 
: res = 


tous vos opposants sont gérés par 
l'ordinateur. La troisième option vous 
permet de vous entraîner, et la 
quatrième vous donne la possibilité 
de tenter des coups très spéciaux 
(comme, par exemple, de rentrer qua- 
tre boules d'un seul coup). A noter 
dans cette dernière option, vous pou- 
vez aussi disposer les boules comme 
vous le souhaitez. 

Cette énumération rapide des options 
de 3D Pool ne rend pas bien compte 
de toutes les possibilités de jeu. Car, 
dans chaque option, plusieurs para- 
mètres modifient les données de cha- 
que partie. Mais il serait un peu fasti- 
dieux de toutes les donner, et puis, à 
quoi ça servirait que Firebird y se 
décarcasse à faire des notices, hein ?... 


C'EST COMMENT QU'ON 
JOUE ? 


Le pool, c'est le billard américain à six 
trous et quatorze boules de couleurs. 
plus une blanche et une noire. Parmi 
les boules de couleurs, sept sont rayées 
et sept autres sont de couleur unie. Le 
but du jeu est de rentrer toutes les 
boules de la même couleur (sept au 
total) dans n'importe lequel des six 
trous. Lorsque vous avez rentré vos 
sept boules, vous devez ensuite rentrer 
la noire. Si vous n ‘êtes pas un habitué 
des tapis verts, n'ayez pas d'inquiétu- 
de, une notice jointe au jeu vous expli- 
quera en détail toutes les règles du 
pool... 


0% 


ET QU'EST-CE QU'ON 
VOIT ? 


Un billard en 3D sur un CPC, c'est 
vraiment flashant. Vous pouvez tour- 
ner autour, voir les billes sous tous les 
angles, vous approcher du billard ou 
vous en éloigner, vous baisser ou avoir 
une vision de dessus, tout ça pour le 
même prix. L'avantage évident de la 
3D pour une simulation de billard. 
c'est que ça facilite l'appréciation des 
coups. Vous voulez savoir si une boule 
se trouve bien en face d'un trou ? Pas 
de problème, vous faites le tour du 
billard, vous prenez en enfilade le trou 
et la bille et, sous votre regard ébloui. 
vous voyez que votre boule nest 
malheureusement pas idéalement 
placée et donc qu'il vaut mieux tenter 
un autre COUP. 

Voilà, quand vous saurez que vous 
pouvez, comme dans toute bonne 
simulation de billard, régler la puis- 
sance de vos coups ainsi que les effets 
que vous souhaitez donner, vous en 
conclurez que 3D Pool est de toute 
première qualité. 


Pierre 
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VIGILANTE 


C'est vrai, quand il s’agit 
de tester un soft de 
baston à Amstrad Cent 
Pour Cent, je suis 
toujours en première 
ligne. Prêt à tout pour 
passer une nuit à bourrer 
de coups des adversaires, 
à user du nunchaku et de 
la chaîne à vélo par 
l'intermédiaire de notre 
CPC adoré. Pour Vigilante, 
j'étais d'autant plus excité 
que je ne connaissais pas 
à fond le coin up dont ce 
soft était adapté. Une 
bonne manière de 
compléter ma culture 
bastonale. 


Vigilante n'est pas vraiment le jeu qui 
demande une importante formation 
scientifique. Point de chichi, des ré- 
flexes, et beaucoup de puissance au 
joystick. Le héros se déplace en scrol- 
ling horizontal, un peu comme dans 
Kung Fu Master. Bon, le problème, 
c'est que ce scrolling est pas mal sac- 
cadé, alors attention les yeux. Heureu- 
sement, les punks de service ne vous 
laissent que peu de temps pour la ré- 
flexion et commencent à vous entou- 
rer vitesse grand V. Oublié le scrolling 
(c'est bon signe), on est au cœur de 
l'action. 


ARRETEZ DE ME TIRER 
LES CHEVEUX ! 


En fait, des voyous à dégommer 
(n'oubliez pas que vous êtes un vigi- 
lante, une sorte de flic civil faisant ré- 
gner l'ordre à la manière Bronson), il 
y en a pour tous les goûts. Les skin- 
heads aux cheveux rouges ne sont pas 
très forts, un coup de pied, et hop ! au 
tapis. Par contre, ils vous tirent les 
cheveux et vous empêchent d'avancer. 
Des rockers graisseux vous envoient 
des shurikan avec une régularité mé- 
tronomique, ce qui éventuellement 
vous permet d'attendre le bon 
moment pour leur faire comprendre 
qui est le maitre. Les punks se conten- 
tent d'être punks, et de faire mal. A 
chaque fin de niveau, un puissant 
adversaire vient vous barrer la route. 
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Cela va du bûcheron laid et barbu à la 
brute insensible à vos coups pourtant 
incisifs. 


OÙ EST MADONNA ? 


Il faut dire que vous avez une bonne 
raison de vous énerver, et surtout de 
finir les niveaux dans les temps, car 
l'horloge tourne, ne traînons pas. La 
bonne raison ? Cette bande de bou- 
seux a enlevé Madonna. Je ne sais s’il 
s'agit de la chanteuse (ça m'étonnerait, 
vu l’armée de gardes du corps qu'elle 
se trimbale), mais quoi qu'il en soit, la 
petite doit avoir pas mal de qualités 
pour se trouver ainsi enjeu d'un tel 
combat. Un peu le genre Miss X, quoi. 
Les voyous l'ont d’ailleurs attachée, tel 
un vulgaire jambon à une chaîne, 
dans une ruelle sombre. Arrivé au der- 
nier tableau, vous pourrez la voir dans 
cette position peu confortable. 


ECLATE LA CHETRON... 


En fait, côté graphismes, le jeu 
n'atteint pas la qualité des softs com- 
me Robocop ou Dragon Ninja. On 
peut même dire que les dessins ont 
parfois été bâclés. Mais malgré ses 
défauts, il reste agréable à jouer, sur- 
tout grâce à son ergonomie et à son 
action soutenue : ça cogne, ça pète, et 
il est assez jouissif d'éclater la chetron 
de deux adversaires en même temps 
(coup de pied sauté - arrière/avant). 
On peut même ramasser une chaîne à 
vélo pour mieux later la gangrène. 
Bref, on a vu mieux, mais on est 





quand même pris dans les filets du 
jeu. Et puis, croyez-moi, on verra pire 
dans le genre. 

Matt MURDOCK 
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Il y a des années de cela, 
je m'endormais en 
écoutant les histoires et 
légendes que me narrait 
mon arrière-grand-père. Je 
me souviens, en 
particulier, de celle qui se 
rapportait au peuple de 
l'Atlantide. Depuis 
j'imagine que, quelque 
part au fond d'un océan, 
vit un peuple avec une 
civilisation bien avancée... 


Tout faux. Eh oui, mon bon ami, j'ai 
tout faux. Car j'apprends que non seu- 
lement le peuple de l'Atlantide n'est 
pas une légende, mais qu'en plus, les 
Atlantes se terrent (si j'ose dire) sous 
terre, quelque part dans une région 
reculée du Pérou. Et moi, grand ar- 
chéologue confirmé, au péril de ma 
vie, non seulement je vous prouverai 
la véracité de mes dires, mais en plus 
je sauverai ce peuple, oublié de tous, 
d'une destruction certaine. 

Je me rendis donc au Pérou et après 
de longues recherches, j'y découvris 
une grotte, inconnue de tous. 


ET PUIS, TU SPHAIRAS 


Je vous fais un aveu, j'ai failli aban- 
donner ce jeu dès le début, car je me 
trouvais dans des grottes à n'en plus 
finir. Ma boussole qui déco... tout le 
temps, toutes les trente secondes, je 
maudissais les programmeurs de ce 
jeu. Quand, soudain, une idée me tra- 
versa la tête (je vous conseille de bien 
la noter et d'en tenir compte jusqu'à la 
fin du jeu) : et si je faisais un plan 
pour comprendre le principe de ce 
labyrinthe dans lequel je suis ? 
Hmmmm ? 


Pemoatun Pie ve 4 
RRERCREPES 
HÉRTREE 


né 
re 
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Aussitôt dit, aussitôt fait. Un bout de 
papier et un crayon rouge à la main, je 
notais les directions possibles indi- 
quées par la boussole et l'endroit dans 
lequel j'atterrissais. Je vous épargne 
tous les détails, sachez simplement 
que, pour sortir des grottes, il suffit 
d'aller au Nord, puis à l'Ouest, ensuite 
à l'Est et pour finir au Sud (mais alors, 
je suis reviendu sur mes pas ? Meuh 
non, c'est parce que c'était un piège. 
Quoi, déjà, dès la première salle ?). 
Et paf, vous voilà dehors sur les pla- 
teaux. Merci qui ? Merci moi. Pour le 
reste, mon vieux, tu  Sphairas 
(NDSepth : si on continue à le laisser 
Sphaire ses jeux de mots, y va plus 
s'arrêter, le p'tit Poum. Il Sphaire 
plus). 

Le joueur Sphairacien contrôle la par- 
tie à partir d'un simple joystick ou au 
clavier, à travers une suite d'icônes. Il 
y a même un appareil photo pour fai- 
re de jolis clichés qui seront peut-être 
un jour, qui sait, à la une de Paris 
Match. 

Abh, un point important : le graphisme 
du jeu. Honnêtement, j'aurais bien 
voulu sauter ce paragraphe. Je sais 
que les dessins d'un jeu d'aventures 
demandent un taf inimaginable. 
Alors, du bout des lèvres, je dirai que 
l'on pouvait faire un peu mieux. Les 
couleurs et surtout, les trames ne sont 
pas trop bien utilisées. 


MOURU, MOI ? 


La mort dans ce jeu m'a beaucoup 
plu. L'animation du sabre tournant 


sur lui-même et se rapprochant de 
l'écran est réussie. Petit détail, une 
étoile filante passe sur ma tombe 
(j'adore). 
Le jeu est assez long, la difficulté 
semble bien dosée, à part qu'il vous 
faudra tomber dans de nombreux piè- 
ges avant de savoir les éviter (un peu 
trop nombreux, ces pièges). 
Dans l'ensemble, Sphaira est un jeu 
d'aventures assez classique. avec de 
petites touches d'humour à ne pas 
manquer. Jouer au Taquin. alors que 
vous êtes attaché à un poteau avec une 
bombe qui risque d'exploser à tout 
moment, c'est très drôle. Si, si. 

Poum en Asie (le de fous) 
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SOLUTIONS DES JEUX 


SOLUTIONS DU TEST : 
ARRIVERIEZ-VOUS 
A SEDUIRE MISS X 


L'heure de vérité 
approche. Pour savoir si 
vous êtes capable de 
séduire Miss X, 
additionnez le nombre de 
points que vous avez 
obtenus en fonction de 
vos réponses. 


1/a = 2 2/a=1 
b=3 b=0 
c=0 c=0 
d=1 d =3 

3/a =3 4/a = ] 
b=1 b=0 
cp c=2 
d=0 d=3 

5/a = 1 6/a=]l 
b = 3 b=0 
c= 1 c = 3 
d=0 d=2? 

7/a = 0 8/a=0 
b=0 b = 3, 
c=3 c=0 
d=0 d=2 

9/a = 0 10/ a = 0 
b=0 b = 3 
c=3 c=|l 
d=l d=2 


DES NOMS 


SOLUTIONS DU TEST : 
ETES-VOUS UN 
VERITABLE DIEU 

DU CPC ? 


Attention, avant de vous 
lancer dans l'addition des 
points que vous avez 
obtenus, sachez que pour 
les questions à réponses 
multiples, si vous avez 
une seule mauvaise 
réponse, vous ne marquez 
aucun point pour cette 
question. 


1/b = 10 pts, c = 10 points. 
2/ b = 20 pts. 
3/ b = 20 pts. 


4/ c = 20 pts (le port &DF00 donne le 
numéro de la Rom supérieure une fois 
qu'elle est sélectionnée). 

5/ b = 20 pts. 

6/ a = 10 pts. b = 10 pts (le vecteur 
&BC06 n'est pas donné en tant que 
tel, mais il marche). 

7/ a = 10 pts. d = 10 pts. 

8/ a = 10 pts. c — 10 pts. 

9/b = 20 pts (c'est le mode d'inter- 
ruption IMI qui provoque un RST 
38). 

10/ c = 20 pts. 

11/ c = 20 pts. 

12/ a = Spts,b = S pts. c = 5 pts, d = 
5 pts (les quatre réponses sont en effet 
exactes. si Vous savez programmer). 
13/ d = 20 pts (ben oui. les gars, la 


DANS LE DESORDRE 


1 Oxphar et Barbarian 
2 Gryzor et Airwolf 

3 Bobsleigh et Tronic 

4 Barbarian et Robocop 
5 Karnov et Virus 

6 Bedlam et Outrun 

7 Tronic et Access 

8 Robocop et Gunship 
9 Sidearms et Madballs 
10 Virus et Karnov 

11 Cyborg et Nemesis 
12 Batman et Cyborg 
13 Gunship et Gryzor 
14 Airwolf et Stormlord 


15 Momy, c'était le piège : Mymo, c'est 


JEUX DELIRANTS 


Momy en Verlan 

16 Madballs et Sidearms 
17 Outrun et Bedlam 

18 Nemesis et Batman 

19 Access et Oxphar 

20 Stormlord et Bobsleigh 
21 Rampage et Commando 
22 Predator et Hotshot 

23 Hotshot et Elite 

24 Driller et Vixen 

25 Rambo et Zorro 

26 Virus et Garfield 

27 Commando et Predator 
28 Garfield et Driller 

29 Elite et Rampage 

30 Zorro et Rambo 


couleur, elle est noire, donc, autre que 
les réponses proposées, hé, hé!...). 

14/ a = 10 pts, b = 10 pts (il faut noter 
que Trilogy, programmé par l'illustre 
Poum, n'est pas encore sorti). 

15/ d = 20 pts. 


SOLUTION DU 
LABYRINTHE 
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TRAITEMENT DE FAVEUR ! 





DMP 2160 


L'imprimante matricielle DMP-2160 offre des performan- 
ces jamais vues dans cette gamme de prix : impression 
très rapide (160 cps), frappe silencieuse, 100 tailles et 
styles de caractères dont NLQ, entraînement par friction 
ou traction.Dotée d'une interface parallèle Centronics, 
la DMP-2160 est connectable directement sur les 
AMSTRAD 464, 664 et 6128 ainsi que sur de nombreux 
autres ordinateurs. 








a TRAITEMENT DE TEXTE (version disquette) 


er est un traitement de texte de qualité profes- 
sionnelle. ère les caractères accentués français et 
travaille sur 1 colonnes. Il intègre toutes les fonctions 
habituelles des meilleurs programmes : tabulation, 
recherche, remplacement, insertion, manipulation de 
paragraphe. Mais il possède en plus les éielane de 
calcul et de mailing. 

TEXTOMAT Jusqu'au 31 juin 1989, Textomat est livré sans supplément de 


4 EDITIONS MICRO APPLICATION CPE a84-664. 128 te 
< prix avec l'imprimante DMP-2160. 


*Prix  — généralement constaté. 


Je dose recevoir une documentation sur la DMP 2160 et le TEXTOMAT. 
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HEROS DU MOIS : 
CHRISTIAN VANDER 


Je vous sens perplexe. “Que lui arrive- 
t-il ? Tous les mois, il nous bassine 
avec des trucs de ouf (house, rap, 
trash, hard..), et le voilà en train de 
déjanter sur le créateur fou du mythi- 
que Magma.” Alors là, je vous arrête 
net, Christian Vander n'est pas un 
musicien ordinaire de plus. Rendez- 





Magma-Vander 


vous à l'étranger, et vous verrez que 
Magma est fort connu au-delà des 
frontières de l'Hexagone. Pourquoi ? 
Tout simplement parce que ce groupe 
a toujours produit une musique forte, 
puissante, émotive et, surtout, hors- 
mode et originale. 

Je profite donc de l'actuelle réédition 
en compact de l'intégrale de l'œuvre 


ACTUEL MUSIQUE 


de Vander pour vous tracer les gran- 
des lignes de son cheminement. Il faut 
d'abord savoir que ce compositeur a 
toujours baigné dans un milieu musi- 
cal (son père est un des grands com- 
positeurs français de ce siècle), 
côtoyant des personnages comme Art 
Blakey ou Elvin Jones. Quand Vander 
fils commence à jouer sa musique, il 
va allier l'amour mystique qu'il porte 
au saxophoniste de jazz, John Coltra- 





ne, à des influences européennes, 
notamment de compositeurs russes ou 
allemands. 

Et c’est là justement que réside la for- 
ce des plus grands albums de Magma. 
Mekanik Destruktiw Kommandoh a, 
ainsi, le lyrisme d'une ouverture wag- 
nérienne mâtinée de Karl Orff, et la 
musique de Tristan et Isolde (signée 





Christian Vander, non encore rééditée 
en compact), a des accents moussors- 
kiens (la Foire de Siorodchintzy). Res- 
te, chez Magma, un côté jazz ou rock : 
certains disques un poil chargés de 
délires musicaux, ou Attahk, avec 
deux bassistes, une violence quasi 
punk, et une pochette sublime signée 
Giger. 

Actuellement, Vander continue sa 
route, Offering ou solo. J'y reviendrai. 
Pour l'instant, rien ne vous empêche 
de tenter l'expérience Magma, en 
compact, sur le label Wotre Music. 


LES DISQUES DE L'ETE 


Bon, je sais, j'attaque fort. et cet album 
pur trash n'est pas idéal pour lézarder 
au soleil. Il est conseillé de l'écouter le 
soir, après la plage, tout en se défou- 
lant sur After Burner. Exodus a été 
l'un des premiers groupes (en 198], il 
comptait dans ses rangs Kirk Ham- 
met, futur Metallica) à défier les lois 
musicales en créant un nouveau style 
compresseur. Ceux qui aiment les tex- 
tes vindicatifs seront servis : scènes 
d'aliénation, bombes, émeutes et mis- 
siles, un véritable concentré de violen- 
ce urbaine. En prime, une valse toxi- 
que, celle-là même que danse le héros 
de Dragon Ninja après avoir dégom- 
mé ses adversaires. 

Dernière minute : un double album 
compilation trash vient de sortir, 
Speed Kills, avec Exodus, Acid Reign, 
Bathory, Nuclear Assault, entre autres, 
chez Under One Flag-Musidisc). 


Vous en avez marre des tubes débités 
en tranche qui se ressemblent tous. 
Bref, vous aimeriez écouter autre cho- 
se, une musique libre comme l'air, qui 
surprend et frappe au cœur. Essayez 
Blurt, groupe du saxophoniste-chan- 
teur Ted Milton, qui joue une sorte de 
free-jazz aux accents rock qui fait 
tourner les têtes (un peu comme après 
plusieurs heures passées sur Titan, si 
vous voyez ce que je veux dire). En 
plus, les textes surréalistes ont été tra- 
duits. Pour exemple, quelques titres : 
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Oublie pour qui sonne la dernière 
cloche, ou Le corps qu'ils construisi- 
rent pour aller avec la voiture. 


RADIO BOND-AGE 

La carte de visite du label des Béru- 
riers noirs. Mais quelle carte ! Si vous 
n'avez aucune idée de la musique que 
jouent les Satellites ou Ludwig Von 
88, voilà une bonne ‘manière de les 
découvrir. Avec, en prime, des groupes 
aujourd'hui séparés et pionniers du 
genre, comme les Lucrate Milk. Et 
puis la pochette touche au sublime, 
réalisée par Bondage en association 
avec le magazine incontournable, 
Mad Movies. 





LA MUERTE : DEATH RACE 2000 
(PIAS) 

Voilà un groupe belge qui a dû abuser 
de films de SF en relief et de jeux 


vidéos ultra-violents. Le titre de 
l'album rappelle d'ailleurs nos softs 
chéris. Et la musique ? Elle rampe, 
s'accroche à vos neurones, crisse, avec 
guitares prise-de-tête et voix rocailleu- 
se. Une véritable bande son de film 
apocalyptique.. 
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LES CRADOS : LE DISQUE 

Un rap pour rajouter à votre album 
des Crados. La musique est signée 
Murray Head. Agréable, sans plus. 


LEURS DISQUES 
PREFERES 


Tous les mois, Amstrad Cent Pour 
Cent demande à deux personnes 
quels sont les disques du moment 
qu'ils écoutent le plus. Ce mois-ci, 
c'est votre bidouilleur préféré, j'ai 
nommé Sined, qui s’y colle, ainsi 
qu'un grand spécialiste de dance- 
music, Didier Lestrade, que vous 
pouvez lire dans Libération, Rol- 
ling Stones ou Gai-Pied Hebdo, et 
qui vous a concocté une petite 
sélection house assez démoniaque. 
SINED (alias “sans mon walk- 
man, je meurs”) 

1 - UZEB/LOCKWOOD : Absolu- 
tely live (JMS) 

2 - JOE SATRIANI : Surfin’ with 
the Alien (Musidisc) y 

3 - WINNIE MOCORE : Time 
Odysse 

4 - MILES DAVIS : Tü Tü (CBS) 

5 - MARILLION : Real to Real 
(live, EMI) 

DIDIER LESTRADE 

1 - INNER CITY : Paradise (Vir- 
gin). NDR : très grand ! 

2 - DE LA SOUL : Me, Myself and 
I (maxi BMG) 

3 - JOE SMOOTH : Promise Land 
(maxi, Dreyfus), de la deep-house. 
4- GARDEN OF EDEN : Garden 
of Eden (Mute), de l'excellent 
ACID ! 

5 - REYNOLDS GIRL : l'd Rather 
Jack (CBS), deux présentatrices de 
TV anglaises ultra-drôles et pro- 
duites par Stock-Aitken et Water- 
man. 


SELECTION AMSTRAD 
CENT POUR CENT : 
LES CLIPS DE L'ETE 


1 - LES SATELLITES : Les Amé- 
ricains 

Il y a quelques années, la France a 
connu une véritable révolution cli- 
pesque, dans le sillage du génial 
Jean-Baptiste Mondino. Mais le 
soufflé est vite retombé par le man- 
que de diffuseurs. Rassurez-vous, 
cet été, les meilleurs clips seront 
français, en partie grâce à la scène 
rock indépendante. Les Satellites, 
avec Remanence Production, ont 
ainsi réussi un véritable tour de 
force : les Américains, qui les met 
en scène dans les décors d’un jeu 
télévisé (paillettes et mauvais goût), 
à une vitesse vertigineuse. Un clip 
qui mélange les genres sans jamais 
lasser. Il faut dire qu'il a été réalisé 
par Célia Canning et Néry Cati- 
neau, qui se sont amusés à glisser 





de très belles séquences d'anima- 
tion entre les plans du jeu. notam- 
ment un excellent petit dessin ani- 
mé façon Jackson 5. Alors. dé- 
brouillez-vous, mais ne ratez pas 
les Américains, extrait du nouvel 
album des Satellites, Riches et 
Célèbres (Bondage-New Rose). 

2 - LES GARCONS BOUCHERS : 
Le Rap des garçons bouchers 
Eux nous avaient déjà fait Canni- 
bale, petite merveille sanguinolen- 
te. Pour le nouveau, aucune décep- 
tion. Des plans inventifs, le groupe 
entre sauvagerie et bonne humeur. 
une réalisation sans faille, signée 
Jean-Michel Roux, qui a déjà si- 
gné un bon paquet de clips et de 
courts métrages à mille lieux de 
l'apathie cinématographique fran- 
çaise. 

3 - JAD WIO : Priscilla 

Jad Wio est un groupe très étrange. 
un duo qui fait la part belle aux 
guitares sauvages et aux rythmes 
destructeurs. Le chanteur (dé- 
chaîné sur scène) a une voix qui 
rappelle le Bowie des meilleurs 
jours. Leur nouvel album s'appelle 
Contact, et le clip qui l'illustre est 
particulièrement sexy (filles en- 
chaînées et délires sadiens). Miss 
X devrait apprécier. 






DESSINATEUR 

DU MOIS : PHILIPPE 
BERCOVICI 

Les dessinateurs de BD 
ont rarement du succès 
avant l'âge de 20 ans. 


Normal, il faut acquérir une certaine 
expérience, et une compréhension des 
codes du médium. Pourtant, certains 
ont parfois la chance (et le talent) 
d'être publiés alors qu'ils usent encore 
leur fond de culotte sur les bancs du 
lycée. Bercovici est de ceux-là. Imagi- 
nez seulement qu'il a publié sa pre- 
mière série dans Spirou à 14 ans 
(c'était aux alentours de 1977), et 
l'adolescent qu'il était à l'époque avait 
déjà un style et une aisance confon- 
dants. La série s'appelait les Grands 
Amours contrariés (scénario de Cau- 
vin). Vous pouvez vérifier de visu la 
maîtrise de Bercovici jeune. 

Ensuite, évidemment, le prodige ne 
s'est plus arrêté, devenant véritable 
machine d'humour, publiant dans les 
magazines Pif, Circus, Je bouquine, 
ou Gomme, le plus souvent en colla- 
boration avec le prolifique François 
Corteggiani. Quoi qu'il en soit, si vous 
avez apprécié les illustrations signées 
Bercovici de ce numéro d'été d'Ams- 
trad Cent Pour Cent, je ne peux que 
vous conseiller les cinq albums de la 
série Femmes en blanc (éditions 
Dupuis), qui met en scène une véri- 
table armée d'infirmières sexy. En 
attendant le prochain, Guérir à tout 
prix, qui sortira en octobre, ou la 
prochaine série de Bercovici, (à ten- 
dance Perestroïka ?), Leonid et LaïKa, 
à paraître chez Marsu Production. 


COUP DE CŒUR DU 
MOIS : JACQUES 
TERPANT 


Voilà une toute nouvelle série agréa- 
blement sympathique, signée du scé- 
nariste Philippe Bonnifay et dessinée 
par l'excellent Jacques Terpant. Ce 
dernier est une sorte de croisement 
français de Corben et Liberatore, mais 
ayant délibérément choisi d'illustrer 
des scénarios “à tendance classique”. 
Après quelques albums d'histoires de 
guerre, Terpant se plonge cette fois 
dans une histoire fantastique, encore 


en pleine gestation (le ton, à l’ancien- 
ne, début de siècle oblige, est parfois 
un peu pesant), mais prometteuse. 
Le Passage de la saison morte (tome I- 
l'Ile du Temps) commence au milieu 
des tranchées en 1914-18, d'une 
manière on ne peut plus réaliste, pour 
ensuite basculer dans le fantastique, 
avec passage secret, pays mystérieux, 
sorcière et bêtes sauvages africaines 
au cœur de la France profonde. Une 
fois l'album terminé, on se surprend à 
succomber au suspens et à réclamer 
haut et fort : “Vite, la suite.” (le Passa- 
ge de la saison morte, tome I, éd. Glé- 
nat). 


Bercovici en noir et blanc 


LES TUNIQUES BLEUES 


Voilà déjà le vingt-neuvième album 
de cette série, En avant l'amnésique, 
qui réunit tous les ingrédients habi- 
tuels : action, humour et dessin ultra- 
efficace. C'est sympa et, surtout, la 
guerre n'y est pas présentée sous un 
jour trop héroïque. Malgré l'humour, 
les soldats y meurent et y souffrent 
avec autant d'atrocité que dans la réa- 
lité. Alors, si vous n'avez jamais lu une 
aventure du sergent Chesterfield et du 
caporal Blutch (pas très sain d'esprit 
tout au long de cet épisode), vous en 
avez encore le temps (par Lambil et 
Cauvin, éd. Dupuis). 


ACTUEL ED nr F7 Re 


METROPOLE 


La ville, la plupart d'entre nous n'y 
font même plus attention. Les petites 
histoires qui se déroulent au coin des 
rues, les frustrations et petits malheurs 
causés par cet amas de gens agglutinés 
les uns contre les autres dans les gran- 
des métropoles de cette fin de siècle. 
Tous ces détails n'échappent pourtant 
pas à l'Américain Will'Eisner, peut- 
être à cause (ou grâce) à son âge et à 
son (immense) expérience. Il a réuni 
dans l'album Metropole (Glénat 
USA) ses impressions et notes sur 
trois thèmes : le temps, les odeurs, et 
l'espace. Emotion et intelligence. 


L'EVENEMENT DE LA 
RENTREE : BATMAN 


On attendait, haletant. Bruits de cou- 
loirs, rumeurs néfastes ? Et cette fois, 
ça y est, vous pourrez voir Batman, le 
film, en France à la rentrée. Et avec 
l'affiche annoncée : Tim Burton à la 
réalisation, Michael Keaton dans le 
rôle de Bruce Wayne, alias l'homme 
chauve-souris, Jack Nicholson qui 
s'annonce démoniaque dans la peau 
du Joker, et la sulfureuse Kim Basin- 
ger en journaliste prête à tout pour 
percer l'identité secrète de Batman. 
Avec une telle distribution (la musi- 
que. elle, serait signée Prince), et un 
budget conséquent, Batman risque de 
faire très mal. Du moins on l'espère. 
Attendez, attendez, à la seconde 
même où j'écris ces lignes, Pierre, qui 
s'occupe du magazine que vous tenez 
entre les mains, débarque de New 
York et me raconte la bande-annonce 
du film qu'il a pu voir un peu avant le 
troisième épisode d'Indiana Jones : il 
est fou, gesticule en imitant Nicholson 
ricaner, ou Batman au volant de sa 
batmobile turbo. 

Alors, pour patienter, et pour fêter les 
50 ans du justicier masqué, voilà les 
albums de Batman en BD qu'il vous 
faut lire absolument : l'Enfer blanc (4 
tomes, par Starlin et Wrightson), Sou- 
riez (par les génies anglais Alan Moo- 
re et Brian Bolland), la compilation 
Happy Birthday (avec rien moins que 
Sienkewitz, Toth, Bolland.…), et Ven- 
geance oblige (signé Miller-Mazu- 
chelli). Tous sublimes, indispensables, 
et sortis chez le même éditeur : Glénat 
USA. N'oubliez pas non plus 
d'emporter dans vos valises les deux 
softs Batman existant sur CPC. 


TOUT SAVOIR SUR LA 
BD... 


Vous aimez la BD, mais aimeriez en 
savoir plus sur son histoire et ses 
grands auteurs. Un bon conseil, dévo- 
rez 93 Ans de BD, un livre de poche 
(en couleur) qui vous apprendra tout 
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sur ce médium. C'est raconté par Jac- 
ques Sadoul, qui s'y connaît bien sur 
le sujet, et vous donnera les clés d'un 
univers riche et varié. Un pavé indis- 
pensable, sorti chez J'ai lu, un éditeur 
qui commence d'ailleurs à avoir un 
sacré catalogue de BD de qualité en 
poche. 

Vous voulez tout savoir sur les nouvel- 
les parutions, les tendances et les 
grands chocs dessinés ? Lisez tous les 
trois mois les Cahiers de la BD. Il pro- 
pose d’ailleurs, pour son numéro d'été. 
une interview de Jacques Tardi, une 
rencontre Gotlib-Vuillemin au sujet 
de l'album de ce dernier, Hitler = SS, 
qui a subi les affres de la censure, et 
un dossier années 90. Pour la rentrée. 
Numa  Sadoul, responsable des 
Cahiers, nous promet un dossier Aki- 
ra, le héros-choc japonais, dont je 
vous avais parlé il y a de cela quelques 
mois, et dont les aventures vont bien- 
tôt être traduites en France par les édi- 
tions Glénat. 


LE SAVIEZ-VOUS ? 


Il n'y a pas que le Batman de Burton 
que l'on attend avec impatience, mais 


Metropole 


aussi Toxic Avenger 2, Escape from 
L.A. (la suite de New York 1997, tou- 
jours par le maître Carpenter), Cha- 
peau melon et Bottes de cuir, avec Mel 
“Max” Gibson, et bien sûr, l'adapta- 
tion de la BD Watchmen par Terry 
Gilliams. 
Après la BD et le soft de la Quête de 
l'oiseau du temps. voilà le disque. Un 
45 tours composé et réalisé par Char- 
les Callet (Géo Trouvetout amstra- 
dien), créateur du logiciel de musique 
Amstradeus, et compositeur de musi- 
ques de softs. La chose est chantée par 
la cantatrice Nicole Subtil, accompa- 
gnée des chœurs de l'Opéra de Lyon 
(Infogrames). 

Patrick GIORDANO 





DU RIFIFI SUR JARMILA de Max 


œlLes Humanoïides Associés 

TU N'AS QU'À VOLER À 
RAS DU 5OL POUR ÉCHAPPER 
AUX RADARS... DANS 
COMBIEN DE TEMPS 
Nous Y SERONS 2... 












DANS 51x OU SEPT 
MINUTES BOSS... 
BIEN AVANT LE TRAIN... 








ES . PAUV' CON … 
DIE Et 
ESSE DE TAIMER, É J 
Ç PEUX ÊTRE CON, EST EN VUE NOUS 


O FLOX ADOREE, 
VE T'AIME 


… LE PREMIER QUI 
DUR TROUVE GREZCO 
AM GAGNE 10.000 En 


| | ISTULONS !!. 
Eu - 


HYPOLICK, QIS AUX AUTRES 
D'ÊTRE PRETSON ARRIVE {. 
ÇA VA, DERRIÈRE ?.. 















L'ÉQUIPAGE EST UN PEU 
NERVEUX, MAIS ÇA VA 










+ ET DÉSQU'ON AURA 
RÉGLÉ: LES COMPTES 
DE MILOS ET DE SESAMIS, 
ON JARTE DE JARMILA] 












L’HISTOIRE, 
FLOX.... 

"| EUH?... TU M'AIMES 
ENCORE ?.. 


DEL] 
JARMILA 


CENTRAL STATION ne 


ailes 


Pr SF 
+ < À 


AMAH!..ÇA FAIT DU BIEN 
DE RETROUVER LA 
CIVILISATION.IET SURTOUT 
Toi,FLOX.. J'TE RACONTE 
PAS COMMENT TU MAS 
MANQUE.ET 51 NOUS 
PARTIONS _. 





VITE DÉPÉCHEZ-VOUS, 
LE TRAIN VIENT 
D'ENTRER EN GARE ,! 


ÇA VA COMME 


TU VEUX ?.. 


-<me T& es | ; 
LE TAET 4 …\" 
| JÉ 


LS 





GREZCO TU... MEEERDE /!?. SE E RAS QUAL 
JE !. PAS EUX !!!. 5 2. DE. GREZCO 
ENFOIRE !. TUEZ- : + E - oui NN S'EST ALLIÉ 
LES TOUS. ON AVEC TOUTE 


PUTAIN 


ÇA CRAINT!!. 
FOUTONS LE 
CAMP D'ici !! 









Les Sentinelles de l’air, un jeu micro LES sur le célèbre feuilleton du même nom. 
Tous les personnages sont présents : Virgil, Prains, Lady, Pénélope, Parker … 
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DR 
DT en AU RN 
l£ y AY Li 


©1988 ITC ENT. LTD. 


Grand Slam vous fera revivre les aventures de la famille TRACEY dans ce Licensed by ABP Ltd. 
superbe jeu de rôle et d'aventure. Alors que la famille est en mission pour sauver 
deux mineurs piègés, les vaisseaux sont filmés par le Hood, un méchant ennemi 
destructeur des causes nobles. Cette vidéo des appareils doit être retrouvée et 
détruite. Mais durant leur recherche du Hood, la famille TRACEY doit affronter 
de nombreuses situations dangereuses durant lesquelles leur aide immédiate est 
nécessaire. Un incident requiert que THUNDERBIRD N° 4 plonge au fond de la 
mer pour aller sauver l’équipage d’un sous-marin nucléaire et s’assurer qu’il n’y a 
aucun risque pour la santé publique. 

De même, Mademoiselle Pénélope et son chauffeur, Parker, sont très motivés 
dans la recherche d’une piste pour retrouver la cachette du Hood. 


fnac 


Distribué par : 
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Disponible ur LCD UBI SOFT 


Amstrad cassette et disquette, GRAN DSEAM 


1, voie Félix Eboué 
C64 et Spectrum. 


94021 CRETEIL CEDEX 
Tél. : 16 (1) 48 98 99 00 


et les meilleurs points de vente. 


Distribué dans les FNAC 














ILS..ILS M'ONT EU. 
MAIS L'HONNEUR 
DE L'ORGANISATION 
EST SAUF..... 


MAIS PATRON, NOUS SOMMES 
QUE DEUX... FOUTONS LE 
CAMPICEST RÂPE... 
AAAARGH !!. 
JE SUIS TOUCHE y 























DONNE- Moi 
TON GUN! 


















? 
He TU SAIS SPOTY..kOFF/KOFF/.JE SUIS …J'VEUX PAS MOURIR. KOFF/Korr! 
ENTRETUËS ? DER NR Aer SPO..SPOTY, J'AIMERAIS QUE TU 

1e. ENFANCE MALHEUREUSE ET J'AI..J'AIME DISES À MON P'TIT FRÈRE QUE 





VE ME DEMANDE 
COMMENT ILS SONT 
ARRIVÉ ici CEUX-LÀ... 


… KOFF/KOFF!.. A 
L'AISE QUE J'AI 


BIEN LE FRIC ET JE SUIS TOUJOURS 
PARTANT POUR LES MAUVAIS coups... 14 COLLECTION DE Ti IMBRES EST 
À LUI..KOFF/KOFFL.TU PROMETS, 


KOFF/ KOFF I. TU..TU Vois ?.. J'AI S 
SPOT y ?...ET J'AIMERAIS TOUCHER 

















ON NE LE SAURA JAMAIS EU DE SUCCÈS AVEC LES FEMELLES. 
SÛREMENT JAMAIS … ALORS... ALORS IL ME FALLAIT OU LES SEINS EN INOX DE TA COPINE 
POGNON POUR M'EN TAPER...SPOTY. AVANT DE MOURIR... C'EST FLOX ?. 





ET PUIS ON S'EN 
TAPE !.. oH ?.GREZCO 
EST ENCORE VIVANT 2. 





ELLE EST PAS MAL... TU. TU 
VEUX BIEN QUE JE..6EUH ?... 
AAAAA A4 arc. 

ÇA Va PAS NON ?.. LES 
SEINS DE FLOX ?.TES 
MALA.…. HO ?.. IL EST 


J'VAIS MOURIR ,J VEUX PAS MOURIR .… 






CHUTI.NE cr 
PARLE PAG..." 







MAIS Oui, EUH ?. 
MAIS NON! MAIS NON! ] 
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A ME FAT x 
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COMME ÇA .… PAUVRE VERRE ?. MILOS ET BILLE JAUNE, VOUS PARTEZ ET EMBRASSE VIDÉOPHONER AU 

GREZCO...IL J'AI SOIF... TOUT À L'HEURE POUR OMEGA IL , LÀ, Vous POUR Moi COMMANDEUR …. 
N'AVAIT PAS IREZ AU CONSULAT DE L EMPIRE ET MARIX ET ZABELZ T INQUIÈTE PAS... 





ON S'occuPERA DE VOUS...MOI ET 
FLOX, NOUS PARTONS EN VACANCES 
SUR PARADIS 9... 


J'AI COMPRIS,FLOX ,JE 
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.…. SPOTY CHER. … DÉPÈCHE-TOI ,CHÉRIE ! 
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Lure POUR ALLER SUR AUTORITÉS DE JARMILA CAN (cl! 
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SUJET DE LA FUSILLADE... 
TU VAS VOIR,ÇA VA ÊTRE 
DES CHOUETTES VACANCES. 
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FACILE …. 
AVEC LE SPACE JET 
DES BRACONNIERS … 
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AUSSI CES DRÔLES DE CUBES ROSES... JE ME DEMANDE 
BIEN À QUoi iLS POUVAIENT SERVIR . JE LES Ai 
Goûrés,c'EST MÈME PAS BON ET... oH 2. SPOTY 2... 
VE... JE ME SENS TOUTE CHOSE … JE. VE. 
TU POURAIS PAS METTRE LE PILOTAGE. 
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TU AG BALANCE TOUS LES 
CUBES DE NIQUOSPEED ?. 
TU ES FOLLE ! 
COMMENT JE VAIS PAYER 
NOS VACANCES SUR PARADIS 9 ?. 
-…. EUH?.. POURQUOI LE PILOTAGE 
AUTOMATIQUE ?..... 
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36 15 cor AMSTRAD 


VOUS OFFRE 2 JAQUETTES DE JEUX 
CLASSES EN TETE DE SON HIT-PARADE 


BATMAN 


| 

| 

SCENARIO : 

| Robin a été enlevé par le Jocker et le Riddler, deux des plus 
féroces ennemis de Batman. Le seul espoir de le libérer est 

| de reconstruire le Batcraft, détruit lors d'une précédente 

| bataille et dont les pièces, sept en tout, sont éparpillées 

| dans les bat-catacombes. Bien bat-entendu, les deux bat- 

| affreux feront tout leur bat-possible pour mettre des bä- 
tons dans les roues du Justicier de la bat-nuit, en al 

| à sa bat-rencontre leurs sbires et en posant moult bat- 

| pièges. Batman devra en plus faire confiance à son 

| extraordinaire bat-sagacité de bat-détective pour 

| décider lesquels, parmi les objets qu'il trouvera, seront 

| utiles à sa bat-quête, et lesquels seront mortels pour lui. 

| 

| 

| 


L'avis d’Amstrad Cent Pour Cent : Eh oui, tout le 
monde ne le savait peut-être pas, mais le Batman sorti il y a 
quelques mois n'était que le second du nom... Une première 
adaptation des aventures du héros masqué avait déjà été 
réalisée, également par Ocean, et était même fort réussie. 
Un jeu qui n'a rien perdu de son charme. 


BLOOD BROTHERS 


SCENARIO : 
Loin dans le futur, les barbares connus sous le nom de Scorpions ont 
pillé et incendié le village de Sylvonia. De retour d'un vol d'essai de 
leurs nouvelles motos spatiales Skyhawk, deux jeunes frères, Hark 
et Kren, constatent avec horreur le résultat de ce massacre, et 
décident de venger les leurs. Les Blood Brothers sont nés, et rien ne 
peut les arrêter. 


| 

| 

| 

| L'avis d'Amstrad Cent Pour Cent : Dans le genre arcade- 
| action, Blood Brothers est une excellente réalisation. Attention à ne 
| Pos le confondre avec une adaptation du film Blues Brethers, ça n'a 
strictement rien à voir (n'est-ce pas, Lipfy 2]. 

| 

| 

| 

| 

| 

| 


Attention : ce jeu est téléchargeable en trois parties. 








Si vous voulez que vos jeux préférés soient illustrés par COUCHO, vous 
devez les faire grimper au sommet du hit-parade. Alors, tous à vos 
Minitels sur 36 15 code AMSTRAD et téléchargez vos hits préférés. 


COMMANDES : 
On peut choisir de jouer soit au bat-joystick, soit avec le 
bat-clavier, auquel cas il faudra utiliser les touches de 
curseur pour les bat-déplacements, la barre d'espacement 
pour prendre un objet et COPY pour sauter. La bat-pause 
s'obtient avec la bat-touche Esc. 


COMMANDES : | 

Blood Brothers se joue à deux, l'un au joystick, l'autre au clavier 
(l'ordinateur peut jouer le rôle de l'un des deux frères). Plusieurs | 
combinaisons de touches sont possibles pour celui qui a le clavier | 
(valables pour un clavier de type Qwery) : | 
Gauche : T, U ou O | 
| 





Droite : Y, | ou P 

Haut : Q, WE ou R 

Bas : À, S,DouF 

Feu : Toute la rangée inférieure 
Pause : H 








36 15 co AMCHARGE 


VOUS OFFRE 2 JAQUETTES DE JEUX 
CLASSES EN TETE DE SON HIT-PARADE 


MATCH DAY 


| 

SCENARIO : 

| Pas de scénario à proprement parler, puisqu'il s'agit d'une 
| simulation de coupe de football, pouvant se joueur à deux, 
| Ou tout seul contre l'ordinateur. 

| 

| 

| 


L'avis d’Amstrad Cent Pour Cent : Ahhh, le charme 
rétro des vieux jeux. Quasiment l'un des premiers jeux de 
foot sur Amstrad, Match Day est une excellente simulation, 
qui ravira tous les amateurs du genre. 








CAULDRON II 


SCENARIO : 

Cauldron Il a pour cadre un château lugubre, dans lequel 
vit une sorcière qui domine toute la région alentour. Seule 
une vaillante citrouille ose l'affronter dans l'espoir de 
rendre la liberté au royaume ! Le but ultime : couper une 
mèche de cheveux de la sorcière et la jeter dans le 
chaudron noir, lançant ainsi un sort qui la fera disparaître à 
tout jamais. Simple, non 2... 


| 

| 

| 

| 

| 

| 

| _ L'avis d’Amstrad Cent Pour Cent : On va encore 
| nous accuser d'être partisan du “tout le monde il est beau, 
tout le monde il est gentil”, mais là, franchement, que le 
| premier qui n'aime pas Cauldron Il se lève et prenne 
| immédiatement la porte. 








Si vous voulez que vos jeux préférés soient illustrés par COUCHO, vous 
devez les faire grimper au sommet du hit-parade. Alors, tous à vos 


Minitels sur 36 15 code AVCHARGE et téléchargez vos hits préférés. 


COMMANDES : 

On commande le joueur en possession du ballon, ou celui le 
mieux placé pour l'intercepter. Ce joueur est repéré à 
l'écran par un changement de couleur de ses chaussures, 
qui deviennent orange. 
Tactiques : le dribble est automatique. Pour effectuer une 

asse, appuyer simplement sur feu, le ballon partira dans 
Â même direction que le joueur {lorsque ce dernier est 
immobile, la passe est effecutée au sol). Le gardien de but 
est contrôlé par le joueur dès que le besoin s'en fait 
ressentir. Pour plonger, appuyer sur feu en indiquant une 
direction (droite ou pc 





L'option “Match Details” du menu principal permet de 
régler la durée de chaque match, le nom et les couleurs des 
équipes, le niveau de difficulté, etc. 
Match Day se joue soit au joystick, soit au clavier, les 
touches étant alors redéfinissables. 


COMMANDES : 
C'est pas compliqué, tout se passe au joystick. La citrouille 
se déplace uniquement par rebonds, dont on règle la 
hauteur en appuyant plus ou moins longtemps sur le 
bouton de feu. Pour le reste, sachez faire attention aux 
nombreux pièges que recèle le château maléfique... 
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